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ABSTRAK 
FAKHRIZAL, MOHAMMAD AFIDATAMA. 2020. Pengaruh Intensitas 
Bermain Game Online Terhadap Interaksi Sosial Pada Mahasiswa 
Program Studi Bimbingan Konseling Tahun Akademik 2019-2020 
Universitas Pancasakti Tegal.Skripsi. Bimbingan Konseling. Fakultas 
Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas Pancasakti Tegal. 
Pembimbing I : Drs. Achmad Suhud, M.Pd., 
Pembimbing II : M. Arif Budiman S, M.Pd. 
 
Kata Kunci : Intensitas Bermain, Game Online,Interaksi Sosial. 
 
Tujuan Penelitian ini adalah untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh 
intensitas bermain Game Online terhadap interaksi sosial. Sebagai Populasi dalam 
penelitian ini adalah Mahasiswa Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-
2020 sebanyak 303 orang Pengambilan sampel menggunakan teknik proportional 
cluster random sampling. Populasi sebanyak 303 sampel diambil sebanyak 31% 
dari jumlah populasi yaitu sebanyak 76 mahasiswa. Adapun diambil dengan 
angket dan dokumentasi. Data analisis dengan uji kategorisasi dan uji regresi 
linear sederhana. Sebelumnya data di uji dengan uji validitas dan reliabilitas. 
Uji validitas menggunakan Product moment sehingga diperoleh 24 butir 
valid dari 30 butir soal terkait intensitas bermain game online dan 25 butir soal 
valid dari 30 butir soal terkait interaksi sosial. Uji Reliabilitas menggunakan 
rumus Spearman Brown sehingga di peroleh hasil r1.1 = 0,411 yang kemudian 
dikonsultasikan dengan nilai rtabel pada taraf signifikan 5% dengan N = 38 
hasilnya di peroleh 0,226 yang berarti dengan demikian rhitung lebih besar bila 
dibandingkan dengan  rtabelyaitu 0,411 > 0,226, maka hasil dari perhitungan 
tersebut dapat dinyatakan reliabel. 
Hasil penelitian menunjukan bahwa, ada pengaruh antara intensitas 
bermain game online terhadap interaksi sosial. Kemudian diketahui ada pengaruh 
yang kuat dari intensitas bermain game online dengan tingkat pengaruh 55%. 
Selain itu diketahui pula ada pengaruh yang kuat dari interaksi sosial dengan 
tingkat pengaruh sebesar 53%.Adapun hasil perolehan analisis regresi linier 
sederhana adalah 18,719 maka dapat di simpulkan adanya pengaruh intensitas 
bermain game online terdahap interaksi sosial yaitu sebesar 31% dan sisanya 69% 
yang tidak dapat di sebutkan oleh penulis. 
Adapun saran yang diajukan untuk peserta didik untuk Fakultas yaitu 
dengan meningkatkan pengawasan tehadap mahasiswa yang menggunakan 
smartphone terutama ketika jam perkuliahan berlangsung, bagi mahasiswa 
membatasi aktifitas bermain game online pada smartphone sehingga tidak sampai 
melupakan aktifitas penting atau kewajibanya sebagai mahasiswa. 
  
ix 
 
ABSTRACT 
 
FAKHRIZAL, MOHAMMAD AFIDATAMA. 2020. The Influence of Intensity of 
Playing Online Games on Social Interaction of Students of the Counseling 
Guidance Study Program, Academic Year 2019-2020, Pancasakti 
University, Tegal. Counseling guidance. Faculty of Teacher Training and 
Education. Pancasakti University Tegal. 
Advisor I: Drs. Achmad Suhud, M.Pd., 
Supervisor II: M. Arif Budiman S, M.Pd. 
 
Keywords: Play Intensity, Online Games, Social Interaction. 
 
The purpose of this study was to determine whether the intensity of playing 
online games had an effect on social interaction. As the population in this study 
were 303 Counseling Students in the academic year 2019-2020. The samples were 
taken using proportional cluster random sampling technique. The population of 
303 samples was taken as much as 31% of the total population, namely 76 
students. As for taken with a questionnaire and documentation. The data were 
analyzed using categorization test and simple linear regression test. Previously, 
the data was tested with validity and reliability tests. 
The validity test uses the Product moment so that 24 items are valid out of 
30 items related to the intensity of playing online games and 25 valid items from 
30 items related to social interactions. The reliability test used the Spearman 
Brown formula so that the results obtained were r1.1 = 0.411 which was then 
consulted with the rtabel value at a significant level of 5% with N = 38, the results 
were 0.226 which means that r count is greater when compared to r table, namely 
0.411> 0.226, then the results of these calculations can be declared reliable. 
The results showed that there was an influence between the intensity of 
playing online games on social interaction. Then it is known that there is a strong 
influence of the intensity of playing online games with an influence level of 55%. 
In addition, it is known that there is a strong influence from social interaction 
with a level of influence of 53%. As for the results of the acquisition of simple 
linear regression analysis is 18.719, it can be concluded that there is an effect of 
the intensity of playing online games on social interaction, namely 31% and the 
remaining 69% which cannot be mentioned by the author. 
The suggestions put forward for students for the Faculty are to increase 
supervision of students who use smartphones, especially during lecture hours, for 
students to limit their activities to play online games on smartphones so that they 
do not forget important activities or obligations as students. 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Kemajuan teknologi merupakan salah satu hal yang tidak dapat 
dihindari dalam bagian hidup manusia. Salah satu bentuk kemajuan teknologi 
yang berperan besar dalam kehidupan modern adalah internet. Jumlah 
pengguna internet diberbagai belahan dunia terus berlipat ganda dengan 
angka yang menakjubkan. Menurut Kementrian Komunikasi dan Informatika 
(Kemkominfo) menyatakan, penggunaan internet di Indonesia hingga saat ini 
telah mencapai 82 juta orang. Dengan capaian tersebut, Indonesia berada 
pada peringkat ke-8 di dunia. (Internet mulai banyak memberikan perubahan 
dalam beberapa kegiatan manusia seperti berkirim surat melalui e-mail, 
melakukan interaksi dengan menggunakan media sosial, dan sebagai sarana 
hiburan dengan menggunakan game). 
Game adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu 
sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak 
serius atau dengan tujuan refreshing. Sedangkan Game online adalah suatu 
jenis permainan yang membutuhkan koneksi internet dan terdiri dari dua 
unsur utama, yakni server dan client. Server berperan sebagai dasar agar 
client yang sudah terhubung dengan internet dapat mulai memainkan 
permainan tersebut, sedangkan yang dimaksud dengan client adalah pengguna 
permainan online yang difasilitasi oleh server. Game online dimainkan 
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dengan memanfaatkan media visual elektronik seperti laptop tersambung 
dengan internet, gadget/smartphone juga yang semakin canggih dan begitu 
banyak menawarkan game, baik game offline maupun yang online. 
Menurut (Fauziah,2013) apabila tidak bisa mengontrol diri, game 
online bisa menimbulkan dampak yang buruk bagi perkembangan remaja. 
Dampak negatif yang muncul diantaranya sulitnya konsentrasi dan susahnya 
bersosialisasi. Banyak pelajar suka membolos, demi permainan ini. Dampak 
sosialnya, game online membuat anak/remaja menjadi acuh dan kurang 
peduli dengan lingkungan. 
Manusia pada hakekatnya adalah makhluk sosial yang tidak dapat 
lepas dengan manusia lainnya dan mempunyai hasrat untuk berkomunikasi 
atau bergaul dengan orang lain. Ditinjau dari sudut perkembangan manusia, 
kebutuhan untuk berinteraksi sosial yang paling menonjol terjadi pada masa 
remaja. Pada masa remaja, individu berusaha untuk menarik perhatian orang 
lain, menghendaki adanya popularitas dan kasih sayang dari teman sebaya. 
(Dewi, Nita Puspita, 2014) 
Interaksi sosial dapat dipengaruhi perkembangan teknologi internet, 
salah satunya yaitu permainan dalam game online. Menurut penelitian 
(Danforth dalam Dewi, Nita Puspita 2014) frekuensi bermain yang terlalu 
sering akan mengacaukan kehidupan sehari-hari. Masalah ini bisa menjadi 
sesuatu yang mengkhawatirkan jika tidak ada kontrol diri untuk bisa 
membatasi dari game tersebut. Kebiasaan bermain game juga membuat 
individu akan terasingkan dari lingkungannya. 
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Hubungan dengan teman, keluarga jadi renggang karena waktu 
bersama mereka menjadi jauh berkurang. Pergaulan hanya di game online 
saja, sehingga membuat para pecandu game online jadi terisolir dari teman-
teman dan lingkungan pergaulan nyata. Keterampilan sosial berkurang, 
sehingga semakin merasa sulit berhubungan dengan orang lain. 
Hasil observasi peneliti menunjukkan rata-rata pengguna game online 
pada Mahasiswa Bimbingan dan Konseling Universitas Pancasakti Kota 
Tegal menunjukkan ekspresi verbal negatif seperti kata-kata kotor, umpatan, 
makian atau sesekali memukul meja, beberapa diantaranya terlihat cuek dan 
tidak peduli satu sama lain. Menurut pengamatan yang penulis lakukan rata-
rata pengguna adalah Laki-laki dan bermain 2-3 jam, paling sedikit 1 jam 
paling lama 5 jam bahkan ada yang 24 jam tanpa istirahat. Beberapa 
diantaranya menggunakan game sebagai ajang bisnis yang  memperjual 
belikan (password/pim) yang harganya bisa mencapai ratusan ribu.  
Kecanduan game online membuat remaja lebih banyak menghabiskan 
waktu didepan komputer ataupun smartphone sehingga menghambat interaksi 
dengan teman-teman seusianya. Tetapi disisi lain apabila ia mampu 
mengendalikan waktu dan membangun self control yang baik, tentu saja 
seorang individu dapat mengendalikan rasa ketergantungan pada  game 
online. Hal ini akan berdampak positif bagi pengguna game online yang 
dimana dia dapat mengatur pola kegiatan sehari-hari sehingga dapat mengatur 
waktu bermain dan belajar atau bekerja. 
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Pemain game online di kalangan mahasiswa dapat mempengaruhi 
keseluruhan pada interaksi sosial dalam lingkungan kampus, karena disela 
waktu luang yang dimiliki semestinya bisa berinteraksi dengan sesama teman 
mahasiswa tapi mahasiswa lebih asik bermain game online dengan 
smartphone tanpa mempedulikan siapa yang sedang berada disampingnya. 
Kondisi seperti ini terlihat marak dikalangan mahasiswa, hal ini menimbulkan 
interaksi antar mahasiswa menjadi berkurang bahkan cenderung hilang. 
Keadaan ini menjadikan mahasiswa sadar atau tidak akan mengurangi atau 
melakukan perubahan dalam pola interaksi sosialnya. 
Fenomena kecanduan game online juga sudah masuk dikalangan 
mahasiswa program studi Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-2020 
Universitas Pancasakti Tegal. Banyak dikalangan mahasiswa disaat saat 
waktu luangnya digunakan untuk bermain game online. Salah satu game 
online yang menjadi trending topik saat ini adalah Player Unknown’s Battle 
Grounds. Player Unknown’s Battle Grounds atau di singkat PUBG 
merupakan sebuah permainan genre battle royale, yang para pemainnya bisa 
bermain dengan 100 orang sekaligus secara daring. Di dalam permainan ini 
pemain bisa bermain solo, tim 2 orang, dan tim 4 orang, serta bisa 
mengundang teman untuk bergabung ke dalam permainan sebagai tim. 
Sekarang ini banyak sekali game online yang menyediakan fitur 
komunitas online, sehingga menjadikan game online sebagai aktivitas sosial. 
Game-game semacam ini biasanya lebih diminati dari pada single player 
gamers karena di rasa memiliki tantangan serta kepuasan batin dapat 
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mengalahkan orang lain di dalam lingkup game tersebut. Game jenis ini 
disebut massifely multiplayer online games (MMOG). MMOG 
memungkinkan ratusan bahkan ribuan pemain untuk bermain di waktu yang 
bersamaan dengan media internet. MMOG di bedakan menjadi beberapa jenis 
antara lain : MMOPRG (massively multiplayer online role playing game), 
game jenis ini biasanya memainkan peran tokoh-tokoh khayalan dan 
berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita bersama, seperti game ragnarok, 
seal, dll. Selanjutnya yaitu MMORTS (massively multiplayer online real time 
strategy), game jenis ini menekankan kepada kehebatan strategy pemainnya, 
permainan ini memiliki ciri khas dimana pemain harus mengatur strategi 
permainan, seperti game warcraft, dota, COC, dll dan yang terakhir adalah 
MMOFPS (massively multiplayer online first person shooter), game jenis ini 
mengambil sudut pandang orang pertama sehingga seolah-olah pemain 
berada dalam permainan tersebut dalam sudut pandang tokoh karakter yang 
dimainkan. Seperti counter strike, rising force, PUBG, dll. (akhdian.net,2012) 
Game online sendiri memang identik dengan efek negatif, salah satu 
efek negatif yang paling terlihat adalah munculnya kecenderungan sifat 
kecanduan yang mengakibatkan para korban game online lupa dalam segala 
hal, bahkan para gamers rela mengorbankan waktunya berjam-jam hanya 
untuk bermain game online. 
Dari hasil observasi penelitian awal diperoleh data yang mengarah 
pada kesimpulan bahwa mahasiswa program studi Bimbingan Konseling 
tahun akademik 2019-2020 Universitas Pancasakti Tegal merupakan 
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mahasiwa yang aktif dalam menggunakan Gawai yang secara mayoritas 
penggemar game online, sehingga dirasa perlu untuk melakukan penelitian 
lebih lanjut mengenai pengaruh yang ditimbulkan akibat seringnya 
(intensitas) bermain game online terhadap kehidupan sosial mahasiswa. 
Peneliti menemukan berbagai permasalahan dampak atau pengaruh dari 
seringnya bermain game online pada kehidupan sosial mahasiswa, baik 
dampak negatif maupun positif.  
Berdasarkan hasil pemaparan di atas maka peneliti tertarik untuk 
melakukan penelitian guna melihat pengaruh game online terhadap interaksi 
sosial pada mahasiswa program studi Bimbingan Konseling tahun akademik 
2018-2019 Unversitas Pancasakti Tegal, dengan judul “Pengaruh Intensitas 
Bermain Game Online Terhadap Interaksi Sosial Mahasiswa Pada 
Program Studi Bimbingan Konseling Tahun Akademik 2019-2020 
Universitas Pancasakti Tegal” 
B.   Identifikasi Masalah  
Berdasarkan latar belakang masalah yang didapatkan peneliti dengan 
cara observasi dan wawancara tidak terstruktur dengan beberapa mahasiswa 
program studi Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-2020 Universitas 
Pancasakti Tegal, maka dibuat identifikasi masalah sebagai berikut:  
1.   Hampir semua mahasiswa pengguna gawai menggunakanya sebagai 
media bermain game online. 
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2. Pemain game online rata-rata bermain game dalam sehari kurang lebih 2 
jam. 
3.   Semakin marak bahkan cenderung kecanduan mahasiswa pada game 
online, mengakibatkan pola interaksi sosial mengalami perubahan. 
4.   Penggunaan game online mengakibatkan individu lebih asik menyendiri 
bermain game online dari pada berinteraksi dengan sesama mahasiswa. 
C.  Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat ditarik suatu rumusan 
masalah sebagai berikut : 
1. Bagaimana tingkat intensitas penggunaan game online di kalangan 
mahasiswa program studi Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-
2020 Universitas Pancasakti Tegal ?  
2. Bagaimana tingkat interaksi sosial pengguna game online pada 
mahasiswa program Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-2020 
Universitas Pancasakti Tegal ? 
3. Apakah terdapat pengaruh game online terhadap interaksi sosial 
mahasiswa program studi Bimbingan Konseling tahun 2019-2020 
Universitas Pancasakti Tegal ? 
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D.   Pembatasan Masalah  
Permasalahan pada penelitian ini difokuskan pada masalah intensitas 
pengguna game online dan pengaruhnya terhadap interaksi sosial mahasiswa 
program studi Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-2020 Universitas 
Pancasakti Tegal. 
E.   Tujuan  Penelitian  
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan dari penelitian ini 
meliputi: 
1.   Untuk mendiskripsikan intensitas pengguna game online di kalangan 
mahasiswa program studi Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-
2020 Universitas Pancasakti Tegal. 
2.  Untuk mendiskripsikan interaksi sosial pengguna game online pada 
mahasiswa program studi Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-
2020 Universitas Pancasakti Tegal. 
3.  Untuk menganalisis pengaruh game online terhadap interaksi sosial 
mahasiswa program studi Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-
2020 Universitas Pancasakti Tegal. 
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G. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah: 
1.  Manfaat Teoritik 
a)  Untuk menambah referensi terhadap kajian Bimbingan Konseling 
terkait pengaruh game online terhadap interaksi sosial. 
b)  Sebagai bahan acuan dan referensi pada penelitian sejenis yang 
dilakukan dimasa yang akan datang. 
2.  Manfaat Praktis 
1)  Menambah pemahaman masyarakat umun mengenai pengetahuan 
Bimbingan Konseling agar meningkatkan mutu pendidikan 
masyarakat terhadap perkembangan teknologi. 
2)  Memberikan pemahaman akan pengaruh game online terhadap 
interaksi sosial. 
3) Memahami perilaku mahasiswa yang kecanduan game online serta 
dampak yang ditimbulkannya 
4) Dapat memberikan gambaran umum mengenai bahaya kecanduan 
game bagi remaja. 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA BERPIKIR DAN HIPOTESIS 
 
A. Tinjauan Pustaka 
1.  Pengertian Intensitas Bermain Game Online  
a. Intensitas  
Pengertian Intensitas dalam Kamus Umum Bahasa Indonesia 
diartikan sebagai keadaan atau tingkat intens sesuatu (Badudu, Prof. 
Sutan Mohammad Zain, 1994). Menurut (Gulo, 1983), bahwa intensitas 
diartikan besar atau kekuatan sesuatu tingkah laku. (Poerwadarminta, 
W.J.S, 1982) menyebutkan bahwa intensitas artinya kedalaman atau 
kekuatan terhadap sesuatu yang diukur dari waktu yang dipergunakan 
pada suatu aktivitas yang telah dipilih. Menurut (Cowie, 1994) intensitas 
adalah suatu situasi dan kondisi saat individu melakukan suatu aktivitas 
secara berulang-ulang dan memiliki frekuensi tertentu. 
(Hurlock, 1997) mendefinisikan bahwa intensitas merupakan suatu 
kekuatan sikap dan identitas setiap orang yang merupakan hasrat untuk 
melakukan sesuatu secara sungguh-sungguh yang diukur dari waktu yang 
dipergunakan pada suatu aktivitas yang telah dipilih.  
Intensitas menurut (Chaplin, 2004) adalah, 1) suatu sifat 
kuantitatifdari suatu penginderaan; yang berhubungan dengan intensitas 
perangsangnya; 2) Kekuatan tingkah laku atau pengalaman seperti 
10 
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intensitas suatu reaksi emosional; 3) Kekuatan yang mendukung 
suatupendapat atau suatu sikap.  
Dari uraian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa intensitas adalah 
suatu sikap atau keadaan tertentu yang dilakukan dengan banyaknya 
waktu yang digunakan pada suatu aktivitas yang telah dipilih.  
b.  Game Online 
Game online adalah permainan yang dapat diakses banyak pemain, 
dimana mesin-mesin yang digunakan pemain dihubungka oleh internet 
(Adam & Rollings dalam Drajat EK, 2017). Game online merupakan 
aplikasi permainan yang berupa petualangan, pengaturan strategi, 
simulasi dan bermain peran yang memiliki aturan main dan tingkatan-
tingkatan tertentu. Bermain game online membuat pemain merasa senang 
karena mendapat kepuasan psikologis. Kepuasan yang diperoleh dari 
game tersebut akan membuat pemain semakin tertarik dalam 
memainkannya.  
(Kristianto, 2006) mengatakan bahwa game online adalah sebuah 
layanan permainan (game) yang memberikan beragam pilihan yang dapat 
dimainkan secara bersama-sama bahkan tanpa batasan ruang sekalipun. 
Menurut Ramelan dan Wiryana dalam (Samuel, 2008), game online 
adalah suatu jaringan game komputer global yang terbentuk melalui 
jaringan komputer lokal dan regional, memungkinkan komunikasi data 
antar komputer yang terhubung ke jaringan tersebut. (Sutton Smith dalam 
Samuel, 2008) menyatakan bahwa game online merupakan salah satu 
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bentuk dari permainan elektronik yang berupa komputer yang pada 
dasarnya merupakan perpaduan dari bentuk permainan strategi, 
kesempatan dan fisik, yang berakibat pada terciptanya sesuatu yang sama 
sekali baru.  
Dari definisi-definisi di atas, maka dapat disimpulkan bahwa game 
online merupakan sebuah layanan yang di dalamnya terdapat bermacam-
macam jenis permainan yang bisa dimainkan secara individu ataupun 
bersama-sama. Adapun jenis game online yang di gemari oleh para 
gamers antara lain : MMOPRG (massively multiplayer online role 
playing game) contoh game ragnarok, seal, dll. Selanjutnya yaitu 
MMORTS (massively multiplayer online real time strategi) contoh game 
warcraft, dota, COC, dll. MMOFPS (massively multiplayer online first 
person shooter) seperti game counter strike, rising force, PUBG, dll. 
c. Intensitas Bermain Game Online 
Tingginya intensitas bermain game online memberikan berbagai 
macam dampak atau pengaruh baik itu terhadap fisik maupun psikis 
individu. Dampak fisik dapat berupa kelelahan pada anggota tubuh 
karena terlalu lama bermain game yang menyebabkan kesehatan badan 
menurun sehingga mudah sakit. Sedangkan dampak psikis 
yangditimbulkan yaitu individu menjadi mudah marah, tidak dapat 
mengontrol emosi yang disebabkan kekalahan dalam bermain game.  
(Setiawan dalam Drajat E.K, 2017) mengemukakan bahwa dampak 
bermain game online yaitu kesehatan menurun, gangguan mental, 
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menghambat proses pendewasaan diri, mempengaruhi prestasi belajar 
anak, pemborosan, serta kesulitan bersosialisasi dengan orang lain. Lebih 
lanjut, hasil penelitian yang dilakukan oleh (Dica Feprinca dalam Drajat 
E.K, 2017) menunjukkan bahwa ada hubungan yang signifikan antara 
motivasi bermain game online dengan perilaku kecanduan game online, 
sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa semakin tinggi motivasi game 
online seseorang maka semakin tinggi perilaku kecanduan game.   
Dari beberapa pendapat di atas disimpulkan bahwa intensitas 
bermain game online adalah tingkatan atau kuantitas perilaku bermain 
game online yang dilakukan oleh seseorang yang diukur secara 
kuantitatif. 
d. Aspek-aspek Intensitas Bermain Game Online  
Menurut (Cowie, 1994) intensitas bermain game online mencakup 
dua aspek yaitu kuantitas dan jenis aktivitas yang mengarah pada 
seringnya seorang individu bermain game dengan melihat jenis game 
online secara bersama-sama. Kuantitas adalah lama waktu yang 
digunakan untuk bermain game online, semakin banyak waktu yang 
digunakan dalam bermain game online maka menunjukkan semakin lama 
seseorang bermain game online. Sedangkan aktivitas adalah seberapa 
sering seseorang melakukan aktivitas bermain game online.  
Menurut (Chen dan Chang, 2008) Terdapat beberapa aspek yang 
dapat digunakan dalam mengukur intensitas  
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1) Compulsion 
Merupakan suatu dorongan atau tekanan kuat yang berasal dari 
dalam diri sendiri untuk melakukan suatu hal secara terus menerus, 
dimana dalam hal ini merupakan dorongan dalam diri sendiri untuk 
terus menerus bermain game online. 
2) Withdrawal 
Merupakan suatu upaya untuk menarik diri atau menjauhkan diri 
dari suatu hal. Seseorang yang kecanduan game online merasa tidak 
mampu untuk menarikatau menjauhkan diri dari hal-hal yang 
berkenaan dengan game online. 
3) Tolerance 
Toleransi dalam hal ini diartikan sebagai sikap menerima 
keadaan diri kita ketika melakukan suatu hal. Biasanya toleransi ini 
berkenaan dengan jumlah waktu yang digunakan atau dihabiskan 
untuk melakukan sesuatu yang dalam hal ini adalah bermain game 
online. Dan kebanyakan pemain game online tidak akan berhenti 
bermain hingga merasa puas. 
4) Interpersonal and health-related problems 
Merupakan persoalan-persoalan yang berkaitan dengan interaksi 
kita dengan orang lain dan juga masalah kesehatan. Pecandu game 
online cenderung untuk tidak menghiraukan bagaimana hubungan 
interpersonal yang mereka miliki karena mereka hanya terfokus 
pada game online saja. Begitu pula dengan masalah kesehatan, para 
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pecandu game online kurang memperhatikan masalah kesehatan 
mereka seperti waktu tidur yang kurang, tidak menjaga kebersihan 
badan dan pola makan yang tidak teratur. 
Menurut (Lemmens dkk, 2009) menyebutkan bahwa ada tujuh aspek 
kecanduan game online yaitu : 
1) Salience 
Bermain game online menjadi aktifitas yang paling penting 
dalam kehidupan individu dan mendominasi pikiran, perasaan 
(selalu merasa ingin melakukanya), dan prilaku (melakukan secara 
berlebihan). 
2) Tolerance 
Sebuah proses dimana aktifitas individu dalam bermain game 
online semakin meningkat, sehingga secara bertahap waktu yang di 
habiskan untuk bermain game online bertambah jumlahnya 
3) Mood modification 
Mengacu pada pengalaman subjektif sebagai hasil dari 
keterikatan dengan bermain game online, misalnya penenangan diri 
(tranquillizing) atau relaksasi terkait pelarian (escapism). 
4) Withdrawal 
Perasaan yang tidak menyenangkan dan dampak fisik yang 
terjadi ketika berhenti atau mengurangi aktifitas bermain game 
online. Aspek ini lebih banyak terdiri dari murung (moodisness) dan 
lekas marah (irritabilty). 
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5) Relapse 
Aktifitas bermain game online yang berlebihan cenderung 
mendorong individu untuk secara cepat kembali mengulangi perilaku 
bermain game online setelah tidak melakukanya dalam jangka waktu 
tertentu. 
6) Conflict 
Konflik yang terjadi merujuk pada konflik interpersonal yang di 
hasilkan dari aktifitas bermain game online secara berlebihan. 
Konflik dapat terjadi di antara pemain dan orang-orang di sekitarnya. 
Konflik dapat meliputi argumen dan penolakan serta berbohong dan 
curang. 
7) Problems 
Masalah yang terjadi di sebabkan oleh aktifitas bermain game 
online secara berlebihan sehingga mendorong tergesernya seperti 
sekolah,bekerja,dan bersosialisasi. Masalah dapat terjadi pada 
individu pemain game online, seperti gangguan intrafiksi dan 
kehilangan kontrol. 
Dalam aspek yang di kemukakan oleh 2 ahli dapat di simpulkan, 
bahwa bermain game online secara berlebihan dapat mengubah karakter 
dan prilaku seseorang sehingga mengakibatkan seseorang merasa terisolir 
dengan lingkungan kemudian juga terjadi pergeseran waktu seperti 
sekolah,bekerja dan bersosialisasi. 
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e. Faktor yang Mempengaruhi Intensitas Bermain Game Online  
Faktor-faktor yang mempengaruhi intensitas bermain game online 
(dalam Lumban, 2012), yaitu: 
1) Gender  
Menurut Imanuel, Gender dapat mempengaruhi seseorang 
menjadi kecanduan terhadap game online. Laki-laki dan perempuan 
sama-sama tertarik pada fantasi game online. Beberapa penelitian 
menyatakan bahwa laki-laki lebih mudah menjadi kecanduan 
terhadap game dan menghabiskan lebih banyak waktu berada dalam 
toko game elektronik dibandingkan anak perempuan  
2) Kondisi Psikologis 
Pemain game online sering bermimpi mengenai game, karakter 
mereka dan berbagai situasi. Fantasi di dalam game menjadi salah 
satu keuntungan bagi pemain dan kejadian-kejadian yang ada pada 
game sangat kuat,yang mana hal ini membawa pemain dan alasan 
mereka untuk melihat permainan itu kembali. Pemain menyatakan 
dirinya termotivasi bermain karena bermain game itu menyenangkan 
dan memberi kesempatan untuk bereksperimen. Pemain juga tanpa 
sadar termotivasi kerana bermain game memberikan kesempatan 
untuk mengekspresikan dirinya karena jenuh terhadap kehidupan 
nyata mereka. Kecanduan game online juga dapat menimbulkan 
masalah-masalah emosional seperti depresi, dan gangguan 
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kecemasan karena ingin memperoleh nilai yang tinggi dalam 
bermain game online. 
3) Jenis Game 
Game merupakan tempat dimana para pemain mungkin bisa 
mengurangi rasa bosannya terhadap kehidupan nyata. Game online 
merupakan bagian dari dimensi sosial, yang dapat menghilangkan 
stereotip rasa kesepian, ketidakmampuan bersosial bagi pemain yang 
kecanduan. Jenis game online dapat mempengaruhi seseorang 
kecanduan game online. Pemain dapat menjadi kecanduan karena 
permainan yang baru atau permainannya yang menantang. Hal ini 
menyebabkan pemain semakin sering termotivasi untuk 
memainkannya.  
f. Dampak Bermain Game Online  
(Soleman, 2012) menuliskan dampak buruk secara sosial, psikis, dan 
fisik dari kecanduan bermain game online, yaitu:  
1) Secara Sosial  
a) Hubungan dengan teman, keluarga jadi renggang karena 
waktu bersama mereka menjadi  berkurang.  
b) Pergaulan kita hanya di game online saja, sehingga 
membuat pecandu game online  terisolir dari teman-teman 
dan lingkungan pergaulan nyata.  
c) Ketrampilan sosial berkurang, sehingga semakin merasa 
sulit berhubungan dengan orang lain.  
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d) Perilaku jadi kasar dan agresif karena terpengaruh oleh apa 
yang kita lihat dan mainkan di game online. 
2) Secara Psikis  
a) Pikiran kita jadi terus menerus memikirkan game yang 
sedang kita mainkan. Kita jadi sulit konsentrasi terhadap 
studi, pekerjaan, sering bolos atau menghindari pelajaran.  
b) Membuat kita jadi cuek, acuh tak acuh, kurang peduli 
terhadap hal-hal yang terjadi di sekeliling kita.  
c) Melakukan apa pun demi bisa bermain game, seperti 
berbohong, mencuri uang, dll.  
d) Terbiasa hanya berinteraksi satu arah dengan komputer 
membuat kita jadi tertutup, sulit mengekspresikan diri 
ketika berada di lingkungan nyata.  
3) Secara Fisik  
a) Terkena paparan cahaya radiasi komputer dapat merusak 
saraf mata dan otak  
b) Kesehatan jantung menurun akibat bergadang 24 jam 
bermain game online. Ginjal dan lambung juga terpengaruh 
akibat banyak duduk, kurang minum, lupa makan karena 
keasyikan main.  
c) Berat badan menurun karena lupa makan, atau bisa juga 
bertambah karena banyak ngemil dan kurang olahraga  
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d) Mudah lelah ketika melakukan aktivitas fisik, kesehatan 
tubuh menurun akibat kurang olahraga. Yang paling parah 
adalah dapat mengakibatkan kematian.  
Jadi menurut saya dampak dari bermain game online dapat 
membuatorang yang bermain game tersebut menjadi lupa waktu, 
cenderung tidak perduli dengan lingkungan sekitar, adapun dampak  
yang menyerang psikisnya yaitu pikiran hanya menuju pada game saja, 
interaksi berkurang, melakukan cara apapun agar dapat bermain game 
online, kesehatan berkurang karna pola makan dan istirahat tidak teratur. 
g. Upaya Pencegahan agar Tidak Kecanduan Game Online 
Menurut (Aprilyani, 2013) ada beberapa cara yang dapat digunakan 
untuk mengatasi anak yang kecanduan game online, yaitu:  
1) Pemberian materi tentang dampak negatif game online. Dengan 
memperikan pengarahan tentang dampak-dampak negatif dari 
game online, anak bisa mengetahui apa dampak yang 
ditimbulkan dari game online dan bisa mengurangi kebiasaan 
bermain game online.  
2) Mengexpose anak ke aktifitas lain. Kita bisa mengajak anak 
untuk bergabung dalam suatu kegiatan positif yang tidak 
melibatkan hal-hal secara online.  
3) Kegiatan olahraga. Kegiatan lain seperti olahraga dapat 
membantu anak melupakan game online. Ajaklah anak untuk 
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bermain basket, sepak bola dll. Ini akan membantu mereka 
mengatasi kecanduan game online.  
4) Ekstrakurikuler sekolah. Doronglah anak untuk mengikuti 
ekstrakurikuler sekolah, misalnya menari, menyanyi, acting 
seni, sepak bola dll. Hal ini dapat berfungsi sebagai gangguan 
untuk kegiatan online mereka. Dengan demikian dapat membuat 
mereka menjadi lebih bersosialisasi dan menikmati waktu 
bersama orang lain secara fisik.  
5) Kegiatan agama. Aktifitas ini tidak hanya dapat membantu 
mereka secara fisik dan mental, tetapi juga dapat membantu 
mereka secara rohani yang pada gilirannya dapat membuat 
mereka menjadi anak yang lebih baik. 
Dari pendapat ahli di atas menurut saya upaya pencegahan agar tidak 
kecanduan bermain game online adalah membatasi waktu bermain game 
online dan mengalihkan ke kegiatan yang lebih bersifat mengedukasi 
mahasiswa. 
2.  Interaksi Sosial 
a.  Pengertian Interaksi Sosial 
Manusia merupakan makhluk sosial, dimana manusia bergantung 
dan membutuhkan individu lain atau makhluk lainnya. Dalam hidup 
bermasyarakat, manusia dituntut untuk berinteraksi dengan sesama 
secara baik agar tercipta masyarakat yang tentram dan damai.  
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Secara etimologis, interaksi terdiri dari dua kata, yakni action (aksi) 
dan inter (antara) (Bernard Raho, 2007 : 33). Jadi, Interaksi adalah suatu 
rangkaian tingkah laku yang terjadi antara dua orang atau lebih dari dua 
atau beberapa orang yang saling mengadakan respons secar timbal balik. 
Oleh karena itu, interaksi dapat pula diartikan sebagai saling 
mempengaruhi perilaku masing-masing. Hal ini bisa terjadi antara 
individu dan individu lain, antara individu dan kelompok, atau antara 
kelompok dan kelompok lain. 
Interaksi sosial dapat diartikan sebagai hubungan-hubungan sosial 
yang dinamis. Hubungan sosila yang dimaksud dapat berupa hubungan 
antar individu yang satu dengan individu lainnya, antara kelompok yang 
satu dengan kelompok lainnya, maupun antara kelompok dengan 
individu. Dalam  interaksi juga terdapat simbol, di mana simbol diartikan 
sebagai sesuatu yang nilai atau maknanya diberikan kepadannya oleh 
mereka yang menggunakannya.  
Interaksi sosial adalah suatu hubungan antara dua atau lebih individu 
manusia, diman  kelakuan individu yang satu mempengaruhi, mengubah 
atau memperbaiki kelakuan individu yang lain atau sebaliknya. Definisi 
ini menggambarkan kelangsungan timbal baliknya interaksi sosial antara 
dua atau lebih manusia itu (W. A. Gerungan, 2009 : 57). 
Interaksi sosial merupakan kunci dari semua kehidupan sosial, tanpa 
interaksi sosial tidak ada kehidupan bersama. Bertemunya orang 
perorangan secara badaniah belaka tidak akan menghasilkan pergaulan 
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hidup dalam suatu kelompok sosial. Pergaulan hidup semacam itu baru 
akan terjadi apabila orang-orang perorangan atau kelompok-kelompok 
manusia bekerja sama, saling berbicara, dan seterusnya untuk mencapai 
suatu tujuan bersama, mengadakan persaingan, pertikaian dan lain 
sebagainya. 
b.  Bentuk-bentuk Interaksi Sosial  
Bentuk-bentuk interaksi dapat berupa kerjasama, persaingan dan 
bahkan dapat juga berbentuk pertentangan atau pertikaian (Soejono 
Soekanto, 2012 : 70) 
1) Kerjasama   
Beberapa orang sosiolog menganggap bahwa kerjasama 
merupakan bentuk interaksi sosial yang pokok. Kerjasama timbul 
karena orientasi orang perorangan terhadap kelompoknya dan 
kelompok lainnya. 
Kerja sama akan bertambah kuat apabila ada bahaya luar yang 
mengancam atau ada tindakan-tindakan institusional telah tertanam 
di dalam kelompok, dalam diri seorang atau segolongan orang. Kerja 
sama dapat bersifat agresif apabila kelompok dalam jangka waktu 
yang lama mengalami kekecewaan sebagai akibat perasaan tidak 
puas, karena keinginan-keinginan pokoknya tidak dapat terpenuhi 
oleh karena adanya rintangan-rintangan yang bersumber dari luar 
kelompok itu keadaan tersebut menjadi lebih tajam lagi apabila 
kelompok demikian merasa tersinggung atau dirugikan sistem 
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kepercayaan atau dalam salah satu bidang sensitif dalam kebudayaan 
(Soejono Soekanto, 2012 : 80). 
Bentuk dan pola-pola kerja sama dapat dijumpai pada semua 
kelompok manusia. Kebiasaan-kebiasaan dan sikap-sikap demikian 
dimulai sejak masa kanak-kanak di dalam kehidupan keluarga atau 
kelompok-kelompok kekerabatan. Betuk kerja sama tersebut 
berkembang apabila orang dapat digerakkan untuk mencapai suatu 
tujuan bersama dan harus ada kesadaran bahwa tujuan tersebut di 
kemudian hari mempunyai manfaat bagi semua. Juga harus ada iklim 
yang menyenangkan dalam pembagian kerja serta balas jasa yang 
akan diterima. Dalam perkembangan selanjutnya, keahlian-keahlian 
tertentu diperlukan bagi mereka yang bekerja sama, agar rencana 
kerja samanya dapat terlaksana dengan baik.    
Sehubungan dengan pelaksanaan kerjasam, dalam bukunya 
Soerjono Soekanto ada lima bentuk kerjasama, yaitu:  
a) Kerukunan yang mencakup gotong-royong dan tolong-
menolong  
b) Bargaining, yaitu pelaksanaan perjanjian mengenai 
pertukaran barang-barang dan jasa-jasa antara dua 
organisasi atau lebih.  
c) Ko-optasi (co-optation), yakni suatu proses penerimaan 
unsur-unsur baru dalam kepemimpinan atau pelaksanaan 
politik dalam suatu organisasi, sebagai salah satu cara untuk 
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menghindari terjadinya kegoncangan dalam stabilitas 
organisasi yang bersangkutan.  
d) Koalisi (coalition), yaitu kombinasi antara dua organisasi 
atau lebih yang mempunyai tujuan-tujuan yang sama. 
Koalisi dapat menghasilkan keadaan yang tidak stabil untuk 
sementara waktu, karena dua organisasi atau lebih tersebut 
kemungkinan mempunyai struktur yang tidak sama antara 
satu dengan lainnya. Akan tetapi karena maksud utama 
adalah untuk mencapai satu atau beberapa tujuan bersama, 
maka sifatnya adalah kooperatif.  
e) Joint-ventrue, yaitu kerjasama dalam pengusahaan proyek-
proyek tertentu, misalnya: pengeboran minyak, 
pertambangan batu bara, perfilman, perhotelan.  
2)  Individual (Mementingkan diri sendiri) 
Pelaku game online cenderung memikirkan kepentinganya 
sendiri dia tidak peduli dengan lingkungan sekitarnya. Di dalam 
pikiranya hanya bagaimana saya bisa bermain game tersebut dan 
memenangkanya. 
3) Persaingan 
Persaingan atau competition dapat diartikan sebagai suatu proses 
sosial, dimana individu atau kelompok-kelompok manusia yang 
bersaing, mencari keuntungan melalui bidang-bidang kehidupan 
yang pada suatu masa tertentu menjadi pusat perhatian umum (baik 
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perseorangan maupun kelompok manusia) dengan cara menarik 
perhatian publik atau dengan mempertajam prasangka yang telah 
ada, tanpa mempergunakan ancaman atau kekerasan. Persaingan 
mempunyai dua tipe umum yakni, orang perorangan atau individu 
secara langsung bersaing untuk memperoleh kedudukan tertentu di 
dalam suatu organisasi (Soejono Soekanto, 2012 : 80). 
Persaingan adalah suatu perjuangan atau struggle dari pihak-
pihak untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Suatu ciri dari 
persaingan adalah perjuangan menyingkirkan pihak lawan itu 
dilakukan secara damai atau secara fair-play, artinya selalu 
mejunjung tinggi batas keharusan. Persaingan dapat terjadi dalam 
segala  bidang kehidupan, misalnya: bidang Ekonomi dan 
perdagangan, kedudukan, kekuasaan, dan sebagainya (Soleman B. 
Taneko,dalam Emile Durkheim, 2009 :121). 
4) Pertentangan atau pertikaian 
Pertentangan atau pertikaian adalah suatu proses sosial dimana 
individu atau kelompok berusaha untuk memenuhi tujuannya dengan 
jalan menantang pihak lawan yang disertai dengan ancaman atau 
kekerasan (Santoso Slamet. 2004:12). Sebab musabab atau akar-akar 
dari pertentangan antara lain:  
a) Perbedaan antara individu-individu. Perbedaan pendirian 
dan perasaan mungkin akan melahirkan bentrokan antara 
mereka.  
27 
 
 
 
b) Perbedaan kebudayaan. Perbedaan kepribadian dari orang 
perorangan tergantung pula dari pola-pola kebudayaan yang 
menjadi latar belakang pembentukan serta perkembangan 
kepribadian tersebut.  
c) Perbedaan kepentingan. Perbedaan kepentingan antara 
individu maupun kelompok merupakan sumber lain dari 
pertentangan. 
d) Perubahan sosial. Perubahan sosial yang berlangsung 
dengan cepat untuk sementara waktu akan mengubah nilai-
nilai yang ada dalam masyarakat.  
Pertentangan-pertentangan yang menyangkut suatu tujuan, atau 
kepentingan, sepanjang tidak berlawanan dengan pola-pola 
hubungan sosial di dalam struktur sosial yang tertentu, maka 
pertentangan-pertentangan tersebut bersifat positif. 
c.  Faktor-faktor yang mempengaruhi Interaksi Sosial  
Dalam interaksi sosial terdapat faktor-faktor yang mempengaruhi 
interaksi tersebut, yakni faktor ynag menentukan berhasil atau tidaknya 
interaksi tersebut. faktor-faktor yang mempengaruhi interaksi sosial yaitu 
sebagai berikut:  
1) Situasi sosial, tingkah laku individu harus dapat menyesuaikan 
diri terhadap situasi yang dihadapi.  
2) Kekuasaan norma kelompok. Individu yang menaati norma-
norma yang ada, dalam setiap berinteraksi individu tersebut tak 
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akan pernah berbuat suatu kekacauan, berbeda dengan individu  
yang tidak menaati norma-norma yang berlaku. Individu itu 
pasti akan menimbulkan kekacauan dalam kehidupan sosialnya 
dan kekuasaan norma itu berlaku untuk semua individu dalam 
kehidupan sosialnya.  
3) Tujuan pribadi masing-masing individu, adanya tujuan pribadi 
yang dimiliki masing-masing individu akan berpengaruh 
terhadap perilakunya dalam melakukan interaksi.  
4) Penafsiran situasi, setiap situasi mengandung arti bagi setiap 
individu sehingga mempengaruhi individu untuk melihat dan 
menafsirkan situasi tersebut (Santoso Slamet. 2004 : 12) 
Jadi menurut saya faktor yang mempengaruhi interaksi sosial 
individu harus mampu membaca situasi-situasi tertentu dan dapat 
menempatkan diri di dalam berinteraksi. 
d.  Hambatan-hambatan dalam Interaksi Sosial  
Dalam interaksi terdapat faktor yang membuat proses interaksi 
menjadi terhambat. Faktor yang menghambat proses interaksi yaitu 
sebagai berikut:  
1) Perasaan takut untuk berkommunikasi, adanya prasangka 
terhadap individu atau kelompok individu tidak jarang 
menimbulkan rasa takut untuk berkomunikasi. Padahal 
komunikasi merupakan salah satu faktor pendorong terjadinya 
integritas.  
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2) Adanya pertentangan pribadi, adanya pertentangan antar 
individu akan mempertajam perbedaan-perbedaan yang ada 
pada golongan-golongan tertentu (Soejono Soekanto. 2006 : 80) 
Menurut pendapat ahli di atas dapat di simpulkan bahwa hambatan 
terbesar dalam interaksi sosial adanya rasa kurang percaya diri. 
3.  Karakteristik Mahasiswa 
1) Pengertian Mahasiswa 
Mahasiswa adalah “maha” siswa, merupakan seorang siswa yang 
telah mencapai tingkat lebih tinggi lagi yaitu seseorang yang sedang 
menenunut ilmu di perguruan tinggi. Mahasiswa adalah seseorang yang 
memiliki potensi dalam memahami perubahan dan perkembangan di 
dunia pendidikan dan lingkungan masyarakat yang memiliki posisi dan 
peran sebagai agent of change, social controller, dan the future leader. 
Predikat terhadap mahasiswa sebagai agent of change, dan pembela 
rakyat kecil masih selalu melekat dalam masyarakat. Sosok elit 
intelektual yang banyak memunculkan ide kreatif atas berbagai masalah 
sosial, ekonomi, politik, dan sebagainya selalu diharapkan kepeduliannya 
oleh berbagai komponen (Rahmat, 2012). 
Mahasiswa adalah seseorang yang sedang dalam proses menimba 
ilmu ataupun belajar dan terdaftar sedang menjalani pendidikan pada 
salah satu bentuk perguruan tinggi yang terdiri dari akademik, politeknik, 
sekolah tinggi, institut dan universitas (Hartaji, 2012). 
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Menurut Undang-Undang Republik Indonesia No. 12 Tahun 2012 
tentang Pendidikan Tinggi, mahasiswa adalah peserta didik pada jenjang 
pendidikan tinggi. Bagi mahasiswanya sendiri sebagai anggota Civitas di 
Akademika yang akan diposisikan sebagai insan dewasa yang memiliki 
kesadaran diri sendiri dalam mengembangkan potensi diri di Perguruan 
Tinggi untuk menjadi intelektual, ilmuwan, praktisi, dan/atau profesional. 
Mahasiswa itu sebagaimana dimaksud sebelumnya akan secara aktif 
mengembangkan potensinya dengan melakukan pembelajaran, mencarian 
kebenaran ilmiah, dan/atau penguasaan, pengembangan, dan pengamalan 
dirinya di dalam suatu cabang Ilmu Pengetahuan dan/atau Teknologi 
untuk menjadi seorang ilmuwan, intelektual, praktisi, dan/atau 
profesional yang berbudaya. Mahasiswa akan memiliki kebebasan 
akademik dengan mengutamakan penalaran dan aklak mulia serta dapat 
bertanggung jawab sesuai dengan budaya akademik. 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), mahasiswa adalah 
mereka yang sedang belajar di perguruan tinggi. Mahasiswa dapat 
didefinisikan sebagai individu yang sedang menuntut ilmu ditingkat 
perguruan tinggi, baik negeri maupun swasta atau lembaga lain yang 
setingkat dengan perguruan tinggi. 
Seorang mahasiswa dikategorikan pada tahap perkembangan yang 
usianya 18 sampai 25 tahun. Tahap ini dapat digolongkan pada masa 
remaja akhir sampai masa dewasa awal dan dilihat dari segi 
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perkembangan, tugas perkembangan pada usia mahasiswa ini ialah 
pemantapan pendirian hidup (Yusuf, 2012). 
Mahasiswa sebagai sumber daya manusia (SDM) harus mampu 
untuk menempatkan dirinya sesuai kondisi fisik dan psikologisnya. Salah 
satu upaya yang dilakukan adalah dapat masuk pada perguruan tinggi 
yang mampu untuk meningkatkan mutu pendidikan. Upaya- upaya 
peningkatan prestasi belajar mahasiswa senantiasa dilakukan oleh 
lembaga pendidikan tinggi pada setiap faktor yang dapat meningkatkan 
prestasi belajar mahasiswa. Dengan menyadari tanggung jawabnya 
tersebut, mahasiswa diharapkan mampu mengembangkan kemampuan 
dan keterampilannya bukan hanya dari aktivitas perkuliahan akan tetapi 
dari berbagai jenis kegiatan di dalam kampus, salah satunya menjadi 
anggota sebuah organisasi (Saifuddin, 2010). 
2) Karakteristik 
(Lexmond dan Reeves, 2009) menjelaskan bahwa menjadi ‘karakter 
yang baik’ berarti unggul dalam tugas mengejar kehidupan yang baik. 
Menurut pengertian tersebut, karakter lebih merepresentasikan 
sekumpulan keterampilan hidup daripada disposisi moral. Karakter 
sebagai kemampuan personal yang dihubungkan dengan hasil berupa 
kehidupan yang baik. 
(Kementerian Pendidikan Nasional, 2010) mendefinisikan karakter 
sebagai “bawaan, hati, jiwa, kepribadian, budi pekerti, perilaku, 
personalitas, sifat, tabiat, temperamen, watak”. Berkarakter adalah 
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berkepribadian, berperilaku, bersifat, bertabiat, dan berwatak”. Karakter 
mulia berarti individu memiliki pengetahuan tentang potensi dirinya, 
yang ditandai dengan nilai-nilai seperti reflektif, percaya diri, rasional, 
logis, kritis, analitis, kreatif dan inovatif, mandiri, hidup sehat, 
bertanggung jawab, cinta ilmu, sabar, berhati-hati, rela berkorban, 
pemberani, dapat dipercaya, jujur, menepati janji, adil, rendah hati, malu 
berbuat salah, pemaaf, berhati lembut, setia, bekerja keras, tekun, 
ulet/gigih, teliti, berinisiatif, berpikir positif, disiplin, antisipatif, inisiatif, 
visioner, bersahaja, bersemangat, dinamis, hemat/efisien, menghargai 
waktu, pengabdian/dedikatif, pengendalian diri, produktif, ramah, cinta 
keindahan (estetis), sportif, tabah, terbuka, dan tertib. Individu juga 
memiliki kesadaran untuk berbuat yang terbaik atau unggul, dan individu 
juga mampu bertindak sesuai potensi dan kesadarannya tersebut. 
Karakteristik adalah realisasi perkembangan positif sebagai individu 
(intelektual, emosional, sosial, etika, dan perilaku). Karakter dibutuhkan 
untuk membuat seseorang dapat mengejar dan mencapai kesejahteraan 
individual mereka sendiri. Kehidupan yang baik dapat dihubungkan 
dengan kebahagiaan atau kesejahteraan subjektif. Pengertian tentang 
kehidupan yang baik juga berkembang dari waktu ke waktu. Konsep 
yang berkembang pada abad ke-20 menggambarkan ‘karakter yang baik’ 
sebagai pengorbanan diri dan individu yang altruistik, namun hal itu 
bukan konseptualisasi yang sempurna. Kehidupan yang baik adalah 
kehidupan yang baik bagi diri sendiri juga (Lexmond dan Reeves, 2009). 
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Pembentukan karakter dimulai sejak masa kecil. Karakter individu 
tumbuh dari waktu ke waktu melalui proses menyuling pemahaman, 
bergumul dengan perasaan yang sering berkonflik, dan perbaikan 
keterampilan dalam berperilaku (Beland, 2003). Manusia 
mengembangkan moral dan karakter dalam konteks sosial dalam 
komunitas atau masyarakat mereka (Kohlberg, 1984). Komunitas 
tersebut mencakup keluarga, teman sebaya, kelas, sekolah, tetangga, dan 
di luar itu semua (Vezzuto, 2004). Keluarga merupakan sistem dasar 
dimana individu mengembangkan 
Karakteristik mahasiswa secara umum yaitu stabilitas dalam 
kepribadian yang mulai meningkat, karena berkurangnya gejolak-gejolak 
yang ada didalam perasaan. Mereka cenderung memantapkan dan 
berpikir dengan matang terhadap sesuatu yang akan diraihnya, sehingga 
mereka memiliki pandangan yang realistik tentang diri sendiri dan 
lingkungannya.  
Selain itu, para mahasiswa akan cenderung lebih dekat dengan teman 
sebaya untuk saling bertukar pikiran dan saling memberikan dukungan, 
karena dapat kita ketahui bahwa sebagian besar mahasiswa berada jauh 
dari orang tua maupun keluarga. Karakteristik mahasiswa yang paling 
menonjol adalah mereka mandiri, dan memiliki prakiraan di masa depan, 
baik dalam hal karir maupun hubungan percintaan. Mereka akan 
memperdalam keahlian dibidangnya masing-masing untuk 
mempersiapkan diri menghadapi dunia kerja yang membutuhkan mental 
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tinggi. Sedangkan karakteristik mahasiswa yang mengikuti 
perkembangan teknologi adalah memiliki rasa ingin tahu terhadap 
kemajuan teknologi. 
Mereka cenderung untuk mencari bahkan membuat inovasi-inovasi 
terbaru di bidang teknologi. Mahasiswa menjadi mudah terpengaruh 
dengan apa yang sering marak pada saat itu, misalnya game online. 
Mereka pasti akan mengikuti atau setidaknya hanya mencoba untuk 
mengetahuinya. 
B. Kerangka Pikir  
Games online adalah sebuah permainanyang dimainkan dengan 
sambungan internet melalui jaringan komputer (computer network), bisa 
menggunakan PC (personal computer) atau gadget dan biasanya dimainkan 
oleh banyak pemain dalamwaktu yang bersamaan dimana antar pemain bisa 
saling tidak mengenal. 
Interaksi sosial mahasiswa merupakan suatu tindakan seseorang 
individu yang dapat mempengaruhi individu-individu lainya dalam suatu 
lingkungan sosialnya, dalam bertindak atau berprilaku sosial seorang individu 
hendaknya memperhitungkan keberadaan individu lainya yang ada dalam 
lingkunganya. 
Maraknya mahasiswa yang gemar game online seingga intensitas 
bermain main game online cukup tinggi. Ada beberapa aspek terhadap 
intensitas bermain game online diantaranya meliputi frekuensi, lama waktu, 
perhatian penuh dan emosional. Intensitas bermain game online cukup tinggi 
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memberikan dampak negative terhadap pemainnya, dampak negatif yang 
ditimbulkan diantara adalah :  a) kesehatan menurun, b) munculnya gangguan 
mental, c) menghambatproses pendewasaan diri, d) mempengaruhi prestasi 
belajar, e) memunculkan perilaku prokrastinasi akademik, serta f) kesulitan 
bersosialisasi dengan orang lain. 
Beberapa aspek dan dampak negatif ditimbulkan akibat intensitas 
bermain game online berpengaruh terhadap interaksi sosial mahasiswa yang 
meliputi : a) kerja sama, b) akomodasi, c) persaingan dan d) pertentangan. 
Berdasarkan uraian diatas dapat diterangkan dengan bagan kerangka 
pikir sebagai berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2.1 Kerangka Pemikiran Penelitian 
 
Intensitas Bermain Game Online 
Interaksi sosial 
1. Compulsion 
2. Withdrawal 
3. Tolerance  
4. Interpersonal and 
health-related 
problems 
5. Salience 
6. Mood 
Modification 
7. Relapse 
8. Conflict 
9. Problems 
1. Kerja sama 
2. Individual 
3. Persaingan 
4. Pertentang
an 
Adanya pengaruh intensitas bermain 
game online terhadap interaksi sosial. 
Jenis Game Online 
 MMOPRG 
 MMORTS 
 MMOFPS 
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C.  Hipotesis 
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 
penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat pernyataan (Sugiyono, 2010 
: 96). Sedangkan menurut Buchari Alma hipotesis adalah jawaban sementara 
terhadap rumusan masalah atau sub masalah yang diajukan oleh peneliti,yang 
dijabarkan dari landasan teori atau kajian teori dan masih harus diuji 
kebenarannya (Buchari Alma, 2008 : 9) 
Berdasarkan variabel yang ada dalam penelitian ini, maka hipotesis 
yang dapat diajukan adalah sebagai berikut: 
Ha : Terdapat pengaruh intensitas  bermain game online terhadap interaksi 
sosial 
Ho : tidak adanya pengaruh intensitas bermain game online terhadap interaksi 
sosial 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
A. Pendekatan, Jenis dan Desain Penelitian 
1. Pendekatan Penelitian 
Penelitian merupakan suatu kegiatan ilmiah yang dilakukan melalui 
langkah-langkah yang sistematis, dan logis. Oleh karena itu, setiap 
penelitian harus mengikuti kaidah atau aturan-aturan penyusunanya. Seperti 
yang dikemukakan oleh (Sugiyono, 2016:2) Metode dalam suatu penelitian 
pada dasarnya merupakan cara ilmiah untuk mendapatkan data dengan 
tujuan dan kegunaan tertentu. Metode sangat diperlukan untuk 
menyelesaikan suatu permasalahan yang ada pada saat penelitian 
dilaksanakan. Hal ini berguna untuk memperoleh keakuratan data dan 
pengembangan pengetahuan serta untuk menguji suatu kebenaran di dalam 
pengetahuan tersebut. Oleh sebab itu diperlukan adanya metode atau cara 
untuk mencapai tujuan penelitian yang dilakukan oleh seseorang. 
Pendekatan Kuantitatif (Sugiyono, 2016:8) dapat diartikan sebagai 
metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan 
untuk meneliti populasi dan sampel tertentu, teknik pengambilan sampel 
pada umumnya dilakukan secara random, pengumpulan data menggunakan 
instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif/statistik dengan tujuan 
untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan. 
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Sedangkan pendekatan kualitatif adalah metode yang dilandaskan pada 
filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti kondisi obyek yang alamiah, 
dimana peneliti adalah sebagai instrumen kunci, pengambilan sampel 
sumber data dilakukan secara purposive dan snowbal, teknik pengumpulan 
data bersifat induktif/kualitatif, dan hasil penelitian kualitatif lebih 
menekankan makna dari pada generalisasi. 
2. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian ini merupakan penelitian ex-post facto. (Sukardi, 
2008:165) menyatakan bahwa penelitian ex-post facto merupakan penelitian 
dimana variabel bebas telah terjadi ketika peneliti mulai dengan pengamatan 
variabel terikat dalam suatu penelitian. Penelitian ex-post facto atau 
penelitian kasual komparatif berarti penelitian dimana peneliti berusaha 
menentukan penyebab atau alasan, untuk keberadaan perbedaan dalam 
prilaku atau status dalam kelompok individu. 
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif 
dengan teknik analisi data menggunakan statistika. Menurut (Azwar, 2005) 
penelitian kuantitatif adalah penelitian yang menekankan pada data-data 
numerical (angka) yang diolah secara statistika.   
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh intensitas bermain 
game online terhadap interaksi social mahasiswa program studi Bimbingan 
Konseling tahun akademik 2019-2020 Universitas Pancasakti Tegal. 
Penelitian ini termasuk dalam deskriptif kuantitatif regresi karena bertujuan 
untuk menemukan ada tidaknya antara dua variabel penelitian. 
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3. Desain Penelitian 
Menurut (Suharsimi Arikunto, 2013:123) desain penelitian adalah 
semua proses yang diperlukan dalam perencanaan dan pelaksanaan 
penelitian. Dalam penelitian ini pendekatan yang digunakan adalah 
pendekatan kuantitatif dengan desain penelitian yang bersifat non-
eksperimen. 
Menurut (Suryabrata dalam Purwanto, 2012:181) penelitian non-
eksperimen atau penelitian setelah terjadi fakta (ekspost facto) adalah 
penelitian dimana variabel yang hendak diteliti (variabel terkait) telah ada 
pada saat penelitian dilakukan. Penelitian tidak dapat manipulasi keadaan 
karena faktanya telah terjadi. Data semua di kumpulkan setelah semua 
kejadian dipersoalkan sudah lewat untuk menjelaskan akibat pada saat itu. 
Peneliti mengambil satu atau lebih akibat dan menguji data tersebut dan 
menelusuri kembali ke masa lampau untuk mencari sebab-sebab, saling 
hubungan dan makna. 
B. Variabel Penelitian 
Variabel penelitian adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja 
yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi 
tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2017:60). 
Variabel dalam penelitian ini terdiri dari:  
1. Variabel Bebas (Independent) 
Variabel bebas (Independent) merupakan variabel yang 
memengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya 
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variabel terikat (Sugiyono, 2017:61). Variabel bebas pada penelitian ini 
adalah Intensitas bermain game online. Indikator dari intensitas bermain 
game online adalah sebagai berikut : Compulsion, Withdrawal, 
Tolerance, Interpersonal and health-related problems, Salience, Mood 
modification, Relapse, Conflict, Problems 
Tabel 3.1 kisi-kisi variabel bebas 
No. Indikator Sub indikator Favorebel Unfavorebel 
1. Compulsion Merupakan suatu dorongan 
atau tekanan kuat yang 
berasal dari dalam diri untuk 
melakukan suatu hal secara 
terus menerus 
1,2 3 
2. Withdrawal Tidak Bisa Lepas Dari 
Game Online 
4,5 6 
3. Tolerance Berkenaan dengan jumlah 
waktu yang digunakan atau 
dihabiskan untuk melakukan 
suatu hal 
7,8 9 
4. Interpersonal and 
health-related 
problems 
Persoalan-persoalan yang 
berkaitan dengan interaksi kita 
dengan orang lain  dan juga 
masalah kesehatan 
10,11 12 
5. Salience Bermain game online menjadi 13,14 15 
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aktifitas yang paling penting 
dalam kehidupan individu dan 
mendominasi pikiran, perasaan 
dan prilaku 
6. Mood 
Modification 
Mengacu pada pengalaman 
subjektif, sebagai hasil dari 
keterikatan dengan game 
online 
16,17 18 
7. Relapse Aktifitas bermain game online 
yang berlebihan cenderung 
mendorong individu untuk 
secara cepat kembali 
mengulangi prilaku bermain 
game online setelah tidak 
melakukanya dalam jangka 
waktu tertentu 
19,20 21,22 
8. Conflict Konflik yang terjadi merujuk 
pada konflik interpersonal 
yang di hasilkan dari aktifitas 
bermain game online secara 
berlebihan 
23,24 25,26 
9. Problems Masalah yang terjadi di 
sebabkan oleh aktifitas 
bermain game online secara 
berlebihan sehingga 
27, 28 29,30 
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mendorong tergesernya seperti 
sekolah, belajar, bekerja dan 
bersosialisasi 
 
2. Variabel Terikat(Dependent) 
Variabel terikat (dependent) merupakan variabel yang dipengaruhi 
atau yang menjadi akibat, karena adanya variable bebas (Sugiyono, 
2017:61). Variabel terikat pada penelitian ini adalah interaksi sosial 
mahasiswa program studi Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-
2020 Universitas Pancasakti Tegal. Interaksi sosial dengan indikatornya 
sebagai berikut : 
Tabel 3.2 kisi-kisi variabel terikat 
No. Indikator Sub indikator Favorebel Unfavorebel  
1. Kerja sama Peduli dengan orang lain 31,32,33,34 35,36,37 
2. Individual Tidak peduli dengan lingkungan 
sekitarnya 
38,39,40,41 42,43,44,45 
3. Persaingan Perjuangan menyingkirkan pihak 
lawan 
46,47,48,49 50,51,52,53 
4. Pertentangan Mempertahankan sesuatu dengan 
cara menantang pihak lawan 
54,55,56 57,58,59,60 
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C. Populasi dan Sampel 
1.  Populasi  
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau 
subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 
ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 
kesimpulannya (Sugiyono, 2017:117). Sedangkan menurut (Arikunto, 
2013:173) populasi adalah keseluruhan subjek penelitian. Jadi, populasi 
adalah keseluruhan subjek penelitian yang terdiri atas subjek atau obyek 
yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan 
oleh peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulan. Populasi pada 
penelitian ini adalah mahasiswa program studi Bimbingan Konseling 
tahun akademik 2019-2020 Universitas Pancasakti Tegal yang 
berjumlah 303 orang. Peneliti menggunakan mahasiswa program studi 
Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-2020 Universitas 
Pancasakti Tegal tersebut karena mahasiswa masih cukup mudah 
ditemui dan dijangkau untuk pengambilan data.   
Tabel 3.3 Jumlah Populasi Penelitian 
No Kelas JumlahMahasiswa 
1 Semester 2 80 Orang 
2 Semester 4 59  Orang 
3 Semester 6 72  Orang 
4 Semester 8 92  Orang 
Jumlah Total 303 Orang 
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2.  Sampel Penelitian 
Sampel adalah “sebagian anggota yang diambil dari keseluruhan 
objek yang akan diteliti serta dianggap mewakili populasi diambil 
dengan menggunakan teknik tertentu” (Suharsimi Arikunto, 2010 : 
117). Penelitian ini merupakan penelitian sampel karena subjek yang 
diteliti hanya sebagian dari populasi. 
Sebagaimana yang diungkapkan oleh Suharsimi Arikunto, apabila 
populasi lebih dari 100 maka bisa menggunakan teknik sampling 
dengan persentase 10%-15% atau 20%-25%. (Suharsimi Arikunto, 
2013:174.). Karena jumlah populasinya 303 dan sampel yang diambil 
sebanyak 25% dari jumlah populasi maka diperoleh jumlah sampel 303 
x 25% = 75,75 selanjutnya dibulatkan ke atas menjadi 76 orang dengan 
rincian sebagai berikut : 
Tabel 3.4 Jumlah Sampel Penelitian 
No Semester 
Jumlah 
Mahasiswa 
Perhitungan Pembulatan 
1 2 80 Orang 80 x 25% = 20 20 orang 
2 4 59  Orang 59 x 25% = 14,75 15 orang 
3 6 72  Orang 72 x 25% = 18 18 Orang 
4 8 92  Orang 92 x 25% = 23 23 Orang 
Jumlah Total 303 Orang 75,75 76 Orang 
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D. Teknik Pengumpulan Data 
1.  Teknik Pengumpulan Data  
a.  Kusioner (Angket) 
Kuesioner (angket) merupakan teknik pengumpulan data yang 
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau 
pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 
2010:199). Angket ini digunakan untuk mendapatkan informasi 
mengenai bagaimana game online mempengaruhi interaksi 
mahasiswa program studi Bimbingan Konseling tahun akademik 
2019-2020 Universitas Pancasakti Tegal. Dengan menggunakan 
skala likert, yaitu sebuah instrument atau alat ukur yang 
mewajibkan pengamat untuk menetapkan subyek kepada kategori 
atau kontinum dengan memberikan nomor atau angka pada 
kategori tersebut. (Sugiyono, 2010:134) 
b.  Observasi 
Observasi merupakan suatu proses yang kompleks, suatu 
proses tersusun dari berbagai proses biologis maupun psikologis. 
Teknik ini digunakan apabila penelitian berkenan dengan perilaku 
manusia, proses kerja, gejala-gejalaalam, dan bila responden yang 
diamati tidak terlalu besar (Sugiyono, 2010:310). Observasi 
dilakukan untuk mengamati keadaan yang ada dilapangan pada saat 
mengadakan penelitian pendahuluan. 
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c.  Pustaka atau Dokumentasi 
Penggunaan pustaka atau dokumentasi adalah satu upaya untuk 
menunjang data-data yang diperoleh dari wawancara dan 
pengamatan. Informasi ini berupa data-data tertulis, foto maupun 
benda yang diambil dari buku, majalah ilmiah, arsip-arsip dokumen 
umum, dokumen pribadi dan dari berbagai media informasi 
lainnya. 
E. Instrumen Penelitian 
Menurut (Sugiyono, 2017:148) instrument penelitian adalah suatu alat 
yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang 
diamati. Sedangkan menurut (Arikunto, 2013:203) instrument penelitian 
adalah alat atau fasilitas yang digunakan peneliti dalam mengumpulkan data 
agar pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih baik dalam arti cermat, 
lengkap, dan sistematis sehingga lebih mudah diolah. Hasil pengumpulan 
data yang telah terkumpul, kemudian dilakukan pemberian skor dan 
pengukuran. Skala yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan 
rentang skor 1 sampai 4. 
1. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner. 
Pada penelitian ini kuesioner ditunjukkan untuk mengumpulkan data 
tentang Intensitas bermain game online terhadap interaksi sosial 
mahasiswa Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-2020. 
Pernyataan yang diajukan dalam kuesioner bersifat tertutup, dengan 
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menggunakan skala likert sebagai pilihan jawaban, agar responden 
lebih leluasa dalam menjawab  penyataan kuesioner yang diberikan. 
Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan presepsi 
seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Item 
pernyataan yang terdapat pada kuesioner terdiri dari pernyataan 
favorable dan unfavorable (Sugiyono, 2016). 
Sebuah instrumen akan bagus bila instrumen penelitian harus 
terpenuhiya dua persyaratan yaitu valid dan reliabel. Instrumen 
penelitian merupakan sesuatu yang sangat penting dan strategis 
kedudukanya di dalam kegiatan penelitian. Menurut (Suharsimi, 
2013:203) Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang 
digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data agar pekerjaan lebih 
mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti lebih cermat, lengkap dan 
sistematis. 
a. Uji Validitas Instrumen 
Uji validitas digunakan untuk mengukur sah atau valid 
tidaknya suatu kuesioner. Suatu kuesioner dikatakan valid jika 
pertanyaan pada kuesioner mampu untuk mengungkapkan sesuatu 
yang akan diukur oleh kuesioner tersebut (Ghozali, 2009). Dalam 
hal ini digunakan beberapa butir pertanyaan yang dapat secara tepat 
mengungkapkan variabel yang diukur tersebut. 
Untuk mengukurtingkat validitas dapat dilakukan dengan cara 
mengkorelasikan antara skor butir pertanyaan dengan total skor 
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konstruk atau variabel. 
 
Keterangan : 
rxy : koefisien korelasi 
N : Jumlah responden 
∑X : skor butiran soal 
∑Y : skor total 
∑XY : Perkalian antara skor butir soal dan skor soal 
∑X2 : jumlah kuadrat skor 
∑Y2 : jumlah kuadrat skor butir soal. (suharsimi, 2010:213). 
Setelah diperoleh harga rxy selanjutnya dikonsultasikan 
dengan nilai rtabelapabila rxy> rtabel maka soal dikatakan valid. 
Sebaliknya apabila nilai rxy< rtabel maka soal dikatakan tidak 
valid. 
b. Uji  Reliabilitas Instrumen 
Menurut (Suharsimi, 2010:178) menyatakan bahwa reliabilitas 
adalah suatu instrumen cukup dapat dipercaya untuk digunakan 
sebagai alat pengumpulan data, karena memiliki konsestensi yang 
tinggi walaupun digunakan dalam penelitian berulangkali. 
Instrumen dikatakan reliabel jika instrumen tersebut cukup baik 
sehingga mampu mengungkap data yang bisa dipercaya. Dalam 
penelitian ini untuk itu dapat digunakan rumus Sperman Brown 
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sebagai berikut (Suharsimi, 2010:223) : 
   r1.1 =
 ½½
½½
r  1
r x 2

 
Keterangan : 
r1.1 : Reliabilitas Instrumen 
X : skor belahan awal (skor ganjil) 
Y : skor belahan akhir (skor genap) 
½½r  : Indeks korelasi antara dua belahan 
  (Suharsimi, 2010:223) 
Hasil perhitungan reliabilitas tersebut dikonsultasikan dengan 
nilai r11> rtabel apabila r11> rtabel maka butir soal dikatakan reliabel. 
Sebaliknya apabila nilai r11< rtabel maka soal di katakan tidak 
reliabel. 
Penentuan kategori dari validitas instrumen yang mengacu 
pada pengklarifikasian uji reliabilitas yang di kemukakan oleh 
(Guliford, 2009:145) sebagai berikut : 
Tabel 3.5 Pengklarifikasian Uji Reliabilitas 
Besarnya nilai r Interpretasi 
Antara 0,80 sampai dengan 1,00 Sangat Tinggi 
Antara 0,60 sampai dengan 0,80 Tinggi 
Antara 0,40 sampai dengan 0,60 Cukup 
Antara 0,20 sampai dengan 0,40 Rendah 
Antara 0,00 sampai dengan 0,20 Sangat Rendah 
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F. Teknik Analisis Data 
1. Uji kategorisasi 
Penghitungan menentukan kategori dilakukan untuk melihat 
tingkat intensitas bermain game online terhadap interaksi sosial, 
sehingga dapat diketahui tingkatannya apakah sangat tinggi, tinggi, 
sedang, rendah, atau sangat rendah. Dalam melakukan pengkategorian 
ini, peneliti menggunakan skor hipotetik. Adapun langkah-langkah 
dalam pembuatan skor hipotetik dalam penelitian ini adalah: 
a. Menghitung mean hipotetik(µ) 
µ = 1/2 (imax +imim)Ʃk 
Keterangan: 
 µ : rerata hipotetik 
 imax : skor maksimal aitem 
 imin : skor minimal aitem 
 Ʃk : jumlah aitem 
b. Menghitung standar deviasi hipotetik 
  α = (Xmax – Xmin)/6 
Keterangan : 
Xmax = skor item maximal 
Xmin = skor item minimal 
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c. Kategorisasi: 
Tabel 3.6 Uji Kategorisasi 
Kategori Rumus 
Sangat rendah X ≤ µ + 1,5 σ 
Rendah µ - 1,5 σ < X ≤ µ - 0,5 σ 
Sedang µ - 0,5 σ < X ≤ µ + 0,5 σ 
Tinggi µ + 0,5 σ < X ≤ µ + 1,5 σ 
Sangat Tinggi X > µ - 1,5 σ 
Keterangan : 
µ = Mean 
σ = Standar Deviasi 
2. Analisis Regresi Linier Sederhana 
Menurut (Ridwan, 2015:244) “kegunaan uji regresi sederhana 
adalah untuk meramalkan (memprediksi) variabel terkait (Y) bila 
variabel bebas (X) diketahui”. 
Dalam penelitian ini analisis regresi digunakan apabila pengaruh 
yang sifatnya satu arah yaitu pengaruh variabel bebas (intensitas 
bermain game online) terhadap variabel terikat (interaksi sosial). 
Adapun rumus yang digunakan dalam analisis data ini adalah : 
Rumus Regresi Sederhana : 
Ŷ = a+bX 
Dimana : 
Ŷ = Subjek variabel terkait yang diproyeksikan. 
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X = Variabel bebas yang mempunyai nilai tertentu untuk 
diprediksikan. 
a =  nilai konstan harga Y jika X = 0 
b  = nilai arah sebagai penentu ramalan (prediksi) yang menunjukkan 
nilai peningkatan (+) atau nilai penurunan (-) variabel Y. 
Nilai a dan b dapat dihitung dengan rumus : 
𝑎 =  
(∑𝑌)(∑𝑋2) −  (∑𝑋)(∑𝑋𝑌)
𝑛(∑𝑋2) −  (∑𝑋)2
 
𝑏 =  
𝑛(∑𝑋𝑌) − (∑𝑌)(∑𝑋)
𝑛 ∑𝑋2 − (∑𝑋)2
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Untuk mendapatkan kejelasan dan kelengkapan  hasil penelitian yang telah 
di lakukan, maka perlu ditentukan langkah-langkah yang tepat sehingga penelitian 
dapat memberikan hasil yang akurat dan konkrit serta bisa dipertanggung 
jawabkan secara ilmiah. 
Laporan hasil penelitian dan pembahasan pada bab IV ini merupakan segala 
sesuatu yang dilaksanakan selama penelitian pada Mahasiswa Bimbingan 
Konseling Universitas Pancasakti Tegal tahun akademik 2019-2020 yang meliputi 
persiapan penelitian, pelaksanaan penelitian, uji validitas dan reliabilitas 
instrumen, analisis data serta pembahasan hasil penelitian yang dapat di sajikan 
secara sistematis. 
A. Deskripsi Penelitian 
1. Persiapan penelitian 
Langkah-langkah yang di tempuh peneliti pada tahap persiapan 
penelitian adalah sebagai berikut : 
a. Menentukan judul penelitian 
b. Mengajukan judul penelitian kepada ketua program studi dan 
persetujuan judul oleh ketua program studi kemudian oleh dosen 
pembimbing 
c. Menentukan objek penelitian, yaitu Mahasiswa Bk Universitas 
Pancasakti Tegal Tahun akademik 2019-2020 
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d. Mengajukan rekomendasi ijin kepada Fakultas Keguruan dan 
Ilmu Pendidikan Universitas Pancasakti Tegal sebagai dasar 
untuk mengadakan penelitian 
e. Rekomendasi ijin penelitian dari FKIP Universitas Pancasakti 
Tegal di tunjukan kepada : 
- Mahasiswa Bahasa Indonesia dan sastra Universitas 
Pekalongan 
- Mahasiswa BK Universitas Pancasakti Tegal Tahun 
Akademik 2019-2020 
f. Membuat jadwal penelitian meliputi pembuatan instrumen 
angket, analisa angket, penyebaran instrumen untuk dijawab 
responden, serta melakukan uji instrumen. 
g. Mempersiapkan instrumen alat pengumpulan data termasuk 
membuat kisi-kisi angket beserta analisa hasil instrumen yang 
sesuai dengan aspek yang akan diungkap serta perhitungan skor. 
h. Menentukan variabel yang akan diselidiki, menyusun dan 
menggandakan instrumen untuk selanjutnya disampaikan pada 
responden. 
2. Tahap pelaksanaan 
Bedasarkan analisa hasil dari angket yang dianggap telah 
reliabel yang akan digunakan sebagai alat ukur, maka dapat digunakan 
sebagai metode pengumpulan data dalam pelaksanaan penelitian. 
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Sedangkan ketentuan sebagai langkah yang akan penulis tempuh 
dalam pelaksanaan penelitian sebagai berikut : 
a. Mengadakan try out terhadap 76 Mahasiswa yang di laksanakan 
14 Maret tahun 2020 tentang Pengaruh Intensitas Bermain 
Game Online Terhadap Interaksi Sosial. 
b. Melakukan analisa uji coba instrumen penelitian hasil try out, 
untuk mengetahui validitas item dan uji coba atau try out 
diketahui semua item di katakan valid. 
c. Mempersiapkan instrumen guna mengadakan penelitian alat 
pengumpulan data dalam penelitian ini. 
d. Menentukan responden sebagai subjek penelitian sebanyak 76 
Mahasiswa dan di masukkan kedalam ruang kelas untuk 
menjawab instrumen yang telah disediakan. 
e. Peneliti memasuki ruangan yang telah disediakan dan 
selanjutnya memberikan pengarahan cara pengisian angket 
selanjutnya membagi lembar angket beserta lembar jawaban. 
f. Menghimpun kembali dan mencatat kembali hasil dari check list 
yang telah dijawab oleh responden, meneliti jawaban dan 
menganalisa dengan ketentuan yang ada. 
g. Setelah instrumen penelitian telah di uji dan dinyatan layak, 
selanjutnya akan di laksanakan penelitian. Penelitian 
dilaksanakan di Universitas Pancasakti Tegal pada tanggal 10 
April tahun 2020. 
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B. Deskripsi Data 
Deskripsi statistik adalah penggambaran keadaan responden 
berdasarkan pada hasil kuesioner maupun hasil tes. Deskripsi data yang 
disajikan adalah meliputi harga mean, median, modus dan standar deviasi 
dan histogram dari dua variabel yaitu intensitas bermain game online dan 
interaksi sosial. Data sampel sebanyak 76 mahasiswa yang diambil dari 
jumlah populasi sebanyak 330 mahasiswa jurusan BK Universitas 
Pancasakti Tegal tahun akademik 2019-2020. 
1. Jenis Kelamin 
Subyek penelitian sebagian besar adalah laki-laki yaitu sebanyak 
60 orang (78,95 %) dan perempuan 16 orang (21,05 %). 
Tabel 4.1 Jenis Kelamin 
JenisKelamin Frekuensi Persentase 
Laki-laki 60 79% 
Perempuan 16 21% 
Total 76 100 
Data diambil dari hasilangket penelitian 
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Gambar 4.1 Diagram Jenis Kelamin 
 
2. Kesukaan pada game online 
Tabel.4.2 Tingkat kesukaan pada game online 
Keterangan Frekuensi Persentase 
Sangat suka 2 2% 
Suka 54 71% 
Tidak suka 10 13% 
Sangat tidak suka 10 13% 
Sumber : data yang sudah diolah 
Dari tabel 4.2 dapat di ketahui bahwa mahasiswa yang suka game 
online sebanyak 54 mahasiswa atau (71%)  
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Gambar 4.2 Diagram Tikat Kesukaan Pada Game Online 
 
3. Usia 
Dari tabel 4.3 dapat diketahui bahwa sebagian besar subyek 
penelitian adalah usia terbanyak adalah 25 – 26 tahun sebanyak 25 
mahasiswa atau (32.89%) 
Tabel 4.3 Usia 
Usia Frekuensi Persentase 
19 – 20 5 6% 
21 – 22 24 31% 
23 – 24 23 30% 
25 – 26 25 33% 
Total 76 100% 
Data diambil dari hasil angket penelitian 
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Gambar 4.3 Diagram Usia 
 
4. Jenis Game  
Yang Dimainkan Dari tabel 4.4 terlihat bahwa jenis game 
MMOFPS(Massively Multiplayer Online First-person shooter games) 
paling banyak diminati oleh pertisipan dengan presentase 43,42 %, 
sedangkan jenis game yang dimainkan terbanyak kedua dan ketiga 
adalah MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-playing 
games) dan MMORTS (Massively Multiplayer Online Real-time 
strategy games) 
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Tabel 4.4 Jenis Game 
JenisGame Frekuensi Persentase 
MMORTS 5 6% 
MMOFPS 37 49% 
MMORPG 34 45% 
Total 76 100% 
Data diambil dari hasil angket penelitian 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.4 Diagram Jenis Game 
5. Pihak yang mengenalkan game online 
Dari tabel 4.5 dapat diketahui pihak yang mengenalkan game 
online kepada partisipan yaitu teman dengan persentase 49%. 
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Tabel 4.5 Pihak yang mengenalkan game online 
Yang Mengenalkan Game Frekuensi Persentase 
Pacar 12 16% 
Saudara 18 23% 
Teman 37 49% 
Tidak Ada 9 12% 
Total 76 100% 
Data diambil dari hasil angket penelitian 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4.5 Diagram Pihak yang mengenalkan Game Online 
6. Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen (Angket) 
a. Hasil Uji Validitas 
Uji coba (try out) dilakukan terhadap responden bukan 
subjek penelitian, bertujuan untuk menguji validitas dan 
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reliabilitas variabel bebas dan variabel terikat. Intrumen dalam 
penelitian ini berupa angket (kuesioner). Jumlah item dalam 
kuesioner variabel X (Intensitas Bermain Game Online) dan 
variabel Y (Interaksi Sosial) berjumlah 60 butir. Adapun jumlah 
responden yang digunakan untuk uji coba instrumen berjumlah 
76 Mahasiswa. 
Alasan penulis dalam uji coba instrumen itu dilakukan 
pada mahasiswa Universitas Pekalongan karena karakteristik 
mahasiswa Universitas Pekalongan memiliki karakteristik yang 
sama dengan karakteristik mahasiswa bimbingan konseling 
Universitas Pancasakti Tegal tahun akademik 2019-2020 yang 
di jadikan penelitian. 
Data responden yang di gunakan untuk uji coba instumen 
adalah untuk mengetahui validitas dan reliabilitas 
angket/kuesioner tersebut dapat dikemukakan sebagai berikut: 
1. Statistik Deskriptif Variabel Penelitian 
Jumlah responden sebanyak 76. 
Tabel 4.6 Descriptive Statistics 
Variabel N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 
Bermain Game Online 76 51 92 72.54 9.248 
Interaksi Sosial 76 53 92 72.72 8.927 
Data diambil dari hasil angket penelitian 
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Angket yang telah dijawab responden kemudian 
dihitung (di skor) sesuai dengan kriteria skoring angket 
pada bab sebelumnya. Jumlah butir angket sebanyak 60 
butir. Adapun uji validitas ini dengan rumus product 
moment. 
a. Uji Validitas 
Tabel 4.7 
Contoh Validitas Intensitas Bermain Game Online 
 X Y X2 Y2 XY 
1                 
3  72 9 5184 
           
216  
2                 
3  68 9 4624 
           
204  
3                 
3  78 9 6084 
           
234  
4                 
4  74 16 5476 
           
296  
5                 
3  77 9 5929 
           
231  
6                 
3  65 9 4225 
           
195  
7                 
2  74 4 5476 
           
148  
8                 
3  69 9 4761 
           
207  
9                 
3  75 9 5625 
           
225  
10                 
3  72 9 5184 
           
216  
11                 
3  70 9 4900 
           
210  
12                 
3  67 9 4489 
           
201  
13                 
3  69 9 4761 
           
207  
14                 
3  71 9 5041 
           
213  
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15                 
2  70 4 4900 
           
140  
16                 
3  74 9 5476 
           
222  
17                 
3  69 9 4761 
           
207  
18                 
3  66 9 4356 
           
198  
19                 
3  62 9 3844 
           
186  
20                 
2  51 4 2601 
           
102  
21                 
2  58 4 3364 
           
116  
22                 
2  51 4 2601 
           
102  
23                 
3  66 9 4356 
           
198  
24                 
4  70 16 4900 
           
280  
25                 
2  65 4 4225 
           
130  
26                 
3  73 9 5329 
           
219  
27                 
4  59 16 3481 
           
236  
28                 
3  68 9 4624 
           
204  
29                 
4  61 16 3721 
           
244  
30                 
2  48 4 2304 
              
96  
31                 
2  66 4 4356 
           
132  
32                 
3  70 9 4900 
           
210  
33                 
3  75 9 5625 
           
225  
34                 
3  88 9 7744 
           
264  
35                 
3  72 9 5184 
           
216  
36                 
3  77 9 5929 
           
231  
37                 
3  83 9 6889 
           
249  
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38                 
4  84 16 7056 
           
336  
39                 
2  74 4 5476 
           
148  
40                 
2  69 4 4761 
           
138  
41                 
3  78 9 6084 
           
234  
42                 
3  78 9 6084 
           
234  
43                 
4  95 16 9025 
           
380  
44                 
4  91 16 8281 
           
364  
45                 
3  92 9 8464 
           
276  
46                 
3  87 9 7569 
           
261  
47                 
3  85 9 7225 
           
255  
48                 
3  71 9 5041 
           
213  
49                 
3  71 9 5041 
           
213  
50                 
2  79 4 6241 
           
158  
51                 
3  90 9 8100 
           
270  
52                 
3  91 9 8281 
           
273  
53                 
4  93 16 8649 
           
372  
54                 
4  79 16 6241 
           
316  
55                 
3  77 9 5929 
           
231  
56                 
3  86 9 7396 
           
258  
57                 
3  63 9 3969 
           
189  
58                 
3  61 9 3721 
           
183  
59                 
3  59 9 3481 
           
177  
60                 
3  68 9 4624 
           
204  
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61                 
3  59 9 3481 
           
177  
62                 
3  78 9 6084 
           
234  
63                 
3  70 9 4900 
           
210  
64                 
3  87 9 7569 
           
261  
65                 
3  75 9 5625 
           
225  
66                 
3  62 9 3844 
           
186  
67                 
3  66 9 4356 
           
198  
68                 
3  72 9 5184 
           
216  
69                 
3  76 9 5776 
           
228  
70                 
3  83 9 6889 
           
249  
71                 
3  75 9 5625 
           
225  
72                 
4  83 16 6889 
           
332  
73                 
4  86 16 7396 
           
344  
74                 
3  86 9 7396 
           
258  
75                 
3  73 9 5329 
           
219  
76                 
3  78 9 6084 
           
234  
            
228  5573 706 416395 16889 
 
Berikut disajikan contoh perhitungan item nomor 1 
diketahui yaitu : 
∑X : 228  ∑X2 : 706  XY : 16889 
∑Y : 5573  ∑Y2 : 416395  n : 76 
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Kemudian dimasukkan dalam rumus r product moment 
sebagai berikut : 
rxy= 𝑁 ∑ 𝑋𝑌 −  (∑ 𝑋)(∑ 𝑌) 
√{𝑁 ∑ X2 − (∑ X)
2
} . {N. (∑ Y2 − (∑ Y)2} 
= 76 (16889) – ((228).(5573)) 
√{76. (706) − (228)2}. {76. (416395) − (5573)2} 
=  97550864 – 1270644 
√{53656 − 51984}. {31646020 − 31058329} 
= 96280220 
√{1672}. {587691} 
= 96280220 
√982619352 
=  96280220 
31346,7598 
= 0,307 
Berdasarkan contoh perhitungan uji validitas 
instrumen pada item nomor 1 diperoleh nilai rxy = 0,307, 
kemudian dikonsultasikan dengan rtabel, dengan n = 76 dan 
taraf signifikan 5% didapat nilai rtabel = 0,226. Karena 
rhitung (0,307) > rtabel (0,226) maka dapat dikatakan item 
nomor 1 angket tentang intensitas bermain game online 
dinyatakan valid. Untuk lebih jelasnya perhitungan 
validitas angket item nomor 1-60 dapat dilihat di lampiran. 
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Berikut hasil perhitungan validitas angket keseluruhan 
dapat dilihat sebagai berikut : 
Tabel 4.8 
Rekapitulasi Hasil Uji Coba Validitas Instrumen 
SOAL R xy R tabel Keterangan 
X1 
0,463 
0,226 
VALID 
X2 
0,430 
0,226 
VALID 
X3 
0,539 
0,226 
VALID 
X4 
0,428 
0,226 
VALID 
X5 
0,500 
0,226 
VALID 
X6 
0,208 
0,226 
TIDAK VALID 
X7 
0,421 
0,226 
VALID 
X8 
0,233 
0,226 
VALID 
X9 
0,436 
0,226 
VALID 
X10 
0,178 
0,226 
TIDAK VALID 
X11 
0,288 
0,226 
VALID 
X12 
0,532 
0,226 
VALID 
X13 
0,360 
0,226 
VALID 
X14 
0,482 
0,226 
VALID 
X15 
0,539 
0,226 
VALID 
X16 
0,184 
0,226 
TIDAK VALID 
X17 
0,485 
0,226 
VALID 
X18 
0,228 
0,226 
VALID 
X19 
0,554 
0,226 
VALID 
X20 
0,319 
0,226 
VALID 
X21 
0,379 
0,226 
VALID 
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X22 
0,419 
0,226 
VALID 
X23 
0,387 
0,226 
VALID 
X24 
0,663 
0,226 
VALID 
X25 
0,625 
0,226 
VALID 
X26 
0,153 
0,226 
TIDAK VALID 
X27 
0,554 
0,226 
VALID 
X28 
0,130 
0,226 
TIDAK VALID 
X29 
0,225 
0,226 
TIDAK VALID 
X30 
0,663 
0,226 
VALID 
X31 
0,264 
0,226 
VALID 
X32 
0,283 
0,226 
VALID 
X33 
0,318 
0,226 
VALID 
X34 
0,274 
0,226 
VALID 
X35 
0,098 
0,226 
TIDAK VALID 
X36 
0,318 
0,226 
VALID 
X37 
0,373 
0,226 
VALID 
X38 
0,272 
0,226 
VALID 
X39 
0,174 
0,226 
TIDAK VALID 
X40 
0,264 
0,226 
VALID 
X41 
0,283 
0,226 
VALID 
X42 
0,318 
0,226 
VALID 
X43 
0,216 
0,226 
TIDAK VALID 
X44 
0,503 
0,226 
VALID 
X45 
0,318 
0,226 
VALID 
X46 
0,373 
0,226 
VALID 
X47 
0,181 
0,226 
TIDAK VALID 
X48 
0,283 
0,226 
VALID 
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X49 
0,322 
0,226 
VALID 
X50 
0,253 
0,226 
VALID 
X51 
0,283 
0,226 
VALID 
X52 
0,580 
0,226 
VALID 
X53 
0,275 
0,226 
VALID 
X54 
0,283 
0,226 
VALID 
X55 
0,322 
0,226 
VALID 
X56 
0,253 
0,226 
VALID 
X57 
0,405 
0,226 
VALID 
X58 
0,022 
0,226 
TIDAK VALID 
X59 
0,386 
0,226 
VALID 
X60 
0,428 
0,226 
VALID 
Sumber : data diolah 
Rekapitulasi validitas butir angket tersebut, 
diketahui bahwa terdapat 11 butir dalam angket intensitas 
bermain game online yang tidak valid yaitu butir soal 
nomor 6,10,16,26,28,29, 35,39,43,47dan 58. Adapun nilai 
validitas 11 butir yang tidak valid yang dimaksud pada 
angket intensitas bermain game online adalah sebesar 
0,208 ; 0,178 ; 0,184 ; 0,153 ; 0,130 ; 0,225 ; 0,098 ; 0,174 
; 0,216 ; 0,181 dan butir ke 11 yaitu 0,022. Ke-11 butir 
angket ini dikatakan tidak valid karena kurang dari nilai 
rtabel sebesar 0,226 (rhitung<rtabel) 
 
.  
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b. Uji Reliabilitas 
Reliabilitas yang hendak di ukur dalam penelitian ini 
adalah reliabilitas internal, sebagaimana menurut 
(suharsimi, 2006:180) reliabilitas ini diperoleh dari satu 
kali pengetesan. Teknik yang digunakan untuk mengukur 
reliabilitas internal kuesioner dalam penelitian ini adalah 
dengan rumus Spearman Brown dengan dibuat tabel ganjil 
genap sebagai berikut : 
Tabel 4.9 
    Perhitungan Uji Reliabilitas Instrumen 
 Ganjil 
(X) 
Genap 
(Y) 
X2 Y2 XY 
1 90 68 8100 4624 6120 
2 90 74 8100 5476 6660 
3 87 65 7569 4225 5655 
4 70 69 4900 4761 4830 
5 84 72 7056 5184 6048 
6 79 67 6241 4489 5293 
7 83 71 6889 5041 5893 
8 77 74 5929 5476 5698 
9 88 66 7744 4356 5808 
10 79 51 6241 2601 4029 
11 74 51 5476 2601 3774 
12 83 70 6889 4900 5810 
13 72 73 5184 5329 5256 
14 90 68 8100 4624 6120 
15 91 48 8281 2304 4368 
16 76 70 5776 4900 5320 
17 86 88 7396 7744 7568 
18 83 77 6889 5929 6391 
19 91 84 8281 7056 7644 
20 95 69 9025 4761 6555 
21 79 78 6241 6084 6162 
22 110 91 12100 8281 10010 
23 92 87 8464 7569 8004 
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24 87 71 7569 5041 6177 
25 72 79 5184 6241 5688 
26 94 91 8836 8281 8554 
27 101 79 10201 6241 7979 
28 95 86 9025 7396 8170 
29 73 61 5329 3721 4453 
30 76 68 5776 4624 5168 
31 71 78 5041 6084 5538 
32 76 87 5776 7569 6612 
33 95 62 9025 3844 5890 
34 80 72 6400 5184 5760 
35 86 83 7396 6889 7138 
36 86 83 7396 6889 7138 
37 90 86 8100 7396 7740 
38 61 78 3721 6084 4758 
  3192 2795 271646 209799 235779 
 
Berdasarkan tabel diatas, disajikan data sebagai berikut : 
X : 3192  X² : 271646  XY : 235779 
Y : 2795  Y² : 209799  N : 38 
Kemudian dimasukkan dalam rumus r Product moment 
sebagai berikut : 
r½½ =
  Y)²( - Y² n X)²( - X² n
Y)( X)( - XYn


 
=
  (2795)² - 209799 x 38 (3192)² - 271646 x 38
(2795) (3192) - 38(235779)
 
=
  7812025 - 7972362 10188864 - 10322548
8921640 -8959602
 
=
  160337 133684
37962
=
82143449150
37962
   =  
23,146405
37962
 
=   0,259 
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r1.1 =
½½
½½
r  1
rx  2

= 
259,0  1
259,0x  2

 = 
259,1
518,0
 =  0,411 
Hasil perhitungan reliabilitas dihasilkan nilai r1.1 = 
0,411 yang kemudian dikonsultasikan dengan nilai rtabel 
pada taraf signifikan 5% dengan N = 38 hasilnya di 
peroleh 0,226 yang berarti dengan demikian rhitung lebih 
besar bila dibandingkan dengan  rtabel yaitu 0,411 > 0,226, 
maka hasil dari perhitungan tersebut dapat dinyatakan 
reliabel. 
C. Analisis Data 
Setelah sampel ditentukan, langkah selanjutnya adalah 
menganalisis data dari penyebaran angket kepada 76 mahasiswa 
tersebut. Penelitian ini menggunakan dua uji, yaitu kategorisasi dan 
untuk menguji hipotesis penelitian menggunakan analisis regresi linier 
sederhana. Adapun penjabaranya seperti yang disajikan dibawah ini : 
1. Kategorisasi 
Diketahui data penelitian diperoleh dengan menggunakan 
skala Intensitas bermain game online yang terdiri dari 24 item 
dan skala interaksi sosial terdiri dari 25. Kedua skala memiliki 
rentang skor 1-4 untuk stiap jawaban item dan diberikan 76 
subjek penelitian. 
a. Intensitas bermain game online 
Penghitungan menentukan kategori dilakukan untuk 
melihat tingkat intensitas bermain game online terhadap 
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interaksi sosial, sehingga dapat diketahui tingkatannya 
apakah sangat tinggi, tinggi, sedang, rendah, atau sangat 
rendah. Dalam melakukan pengkategorian ini, peneliti 
menggunakan skor hipotetik. Adapun langkah-langkah 
dalam pembuatan skor hipotetik dalam penelitian ini 
adalah: 
1) Menghitung Mean hipotetik (µ) 
Untuk menghitung Mean hipotetik diketahui data sebagai 
berikut 
Keterangan: 
µ : rerata hipotetik 
imax : 4 
imin : 1 
Ʃk : 24 
µ = 1/2 (imax +imin)Ʃk 
   = ½ (4+1)24 
   = ½ (96+24) 
   = ½(120) 
   = 60 
2) Standar  Deviasi (α) 
Keterangan : 
Xmax = 96 
Xmin = 24 
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α = (Xmax – Xmin)/6 
   = (96-24)/6 
   = 12 
3) Kategorisasi 
Kategori Rumus Skor Frekuensi Persentase 
Sangat rendah X≤ µ-1,5α X ≤ 42 0 0% 
Rendah µ-1,5α<X≤ µ-0,5α 42< X ≤ 54 5 7% 
Sedang µ-0,5<X≤µ+0,5α 54< X ≤ 66 17 22% 
Tinggi µ+0,5α<X≤µ+1,5α 66< X ≤ 78 42 55% 
SangatTinggi X>µ+1,5α X>78 12 16% 
Tabel 4.10 Kategorisasi Intensitas Bermain Game Online 
Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa pada 
variabel harga diri secara keseluruhan kategori subjek 
cenderung bergerak dari sedang ke tinggi. Subjek yang 
berada pada kategori rendah 5 (7%) sedang 17 (22%) 
tinggi 42 (55%) sangat tinggi 12 (16%) maka dapat di 
artikan bahwa intensitas bermain game online memiliki 
pengaruh yang tinggi terhadap interaksi sosial. 
b. Interaksi sosial 
1) Menghitung Mean Hipotetik (µ) 
Keterangan : 
Imax = 4 
Imin = 1 
Ʃk = 25 
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µ = ½ (imax+imin)Ʃk 
 = ½ (4+1) 25 
 = ½ (100+25) 
 = 125/2 
 = 62,5 
2) Standar Deviasi 
Keterangan : 
Xmax = 100 
Xmin = 25 
α = (Xmax-Xmin)/6 
   = (100-25)/6 
   = 12,5 
3) Kategorisasi 
Kategori Rumus Skor Frekuensi Persentase 
Sangat rendah X≤ µ-1,5α X ≤ 44 3 4% 
Rendah µ-1,5α<X≤ µ-0,5α 44< X ≤ 56 24 32% 
Sedang µ-0,5α <X≤µ+0,5α 56< X ≤ 69 35 46% 
Tinggi µ+0,5α<X≤µ+1,5α 69< X ≤ 81 12 16% 
SangatTinggi X>µ+1,5α X > 81 2 3% 
Tabel 4.11 Kategorisasi Interaksi Sosial 
Berdasarkan tabel kategorisasi di atas menunjukkan 
bahwa pada variabel interaksi sosial secara keseluruhan 
kategori subjek cenderung bergerak menurun dari tinggi 
ke sedang. Subjek yang berada pada kategori sangat 
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rendah 3 (4%) rendah 24 (32%) sedang 35 (46%) tinggi 12 
(16%) sangat tinggi 2 (2%) maka dapat diartikan bahwa 
mahasiswa Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-
2020 Universitas Pancasakti cenderung memiliki Interaksi 
sosial sedang (46%) 
2. Analisis Regresi Linier Sederhana 
Analisis regresi linier sederhana digunakan untuk 
mengukur pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat. 
Analisa regresi digunakan apabila terhadap pengaruh yang 
sifatnya satu arah. 
                    Tabel 4.12 Skor Analisis Regresi Linier Sederhana 
 X Y X2 Y2 XY 
1 75 58 5625 3364 4350 
2 69 52 4761 2704 3588 
3 73 59 5329 3481 4307 
4 70 57 4900 3249 3990 
5 70 61 4900 3721 4270 
6 67 52 4489 2704 3484 
7 57 62 3249 3844 3534 
8 71 55 5041 3025 3905 
9 72 61 5184 3721 4392 
10 69 58 4761 3364 4002 
11 71 55 5041 3025 3905 
12 70 52 4900 2704 3640 
13 70 51 4900 2601 3570 
14 63 55 3969 3025 3465 
15 60 58 3600 3364 3480 
16 70 58 4900 3364 4060 
17 70 55 4900 3025 3850 
18 68 58 4624 3364 3944 
19 67 48 4489 2304 3216 
20 58 39 3364 1521 2262 
21 59 50 3481 2500 2950 
22 58 42 3364 1764 2436 
23 70 58 4900 3364 4060 
24 77 58 5929 3364 4466 
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25 60 53 3600 2809 3180 
26 68 64 4624 4096 4352 
27 75 49 5625 2401 3675 
28 69 61 4761 3721 4209 
29 79 52 6241 2704 4108 
30 54 39 2916 1521 2106 
31 54 53 2916 2809 2862 
32 68 58 4624 3364 3944 
33 70 64 4900 4096 4480 
34 79 78 6241 6084 6162 
35 65 58 4225 3364 3770 
36 62 65 3844 4225 4030 
37 71 73 5041 5329 5183 
38 84 67 7056 4489 5628 
39 77 63 5929 3969 4851 
40 56 54 3136 2916 3024 
41 67 64 4489 4096 4288 
42 66 61 4356 3721 4026 
43 89 84 7921 7056 7476 
44 73 75 5329 5625 5475 
45 75 82 5625 6724 6150 
46 79 75 6241 5625 5925 
47 70 71 4900 5041 4970 
48 74 55 5476 3025 4070 
49 62 56 3844 3136 3472 
50 85 60 7225 3600 5100 
51 80 70 6400 4900 5600 
52 77 76 5929 5776 5852 
53 80 77 6400 5929 6160 
54 67 65 4489 4225 4355 
55 82 60 6724 3600 4920 
56 77 73 5929 5329 5621 
57 61 52 3721 2704 3172 
58 74 48 5476 2304 3552 
59 65 45 4225 2025 2925 
60 80 54 6400 2916 4320 
61 50 49 2500 2401 2450 
62 77 71 5929 5041 5467 
63 62 58 3844 3364 3596 
64 60 68 3600 4624 4080 
65 77 62 5929 3844 4774 
66 49 54 2401 2916 2646 
67 59 52 3481 2704 3068 
68 75 58 5625 3364 4350 
69 69 60 4761 3600 4140 
70 73 66 5329 4356 4818 
71 77 61 5929 3721 4697 
72 80 71 6400 5041 5680 
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73 67 62 4489 3844 4154 
74 82 70 6724 4900 5740 
75 50 59 2500 3481 2950 
76 77 69 5929 4761 5313 
 5282 4556 372748 279682 320042 
 
∑X = 5282  ∑X2 = 372748  ∑XY = 320042 
∑Y = 4556  ∑Y2 = 279682  n = 76 
 
𝑎    =  
(∑𝑌)(∑𝑋2) − (∑𝑋)(∑𝑋𝑌) 
𝑛(∑𝑋2) − (∑𝑋)2
 
     =
(4556)(372748) − (5282)(320042)
76(372748) − (5282)2
 
     =  
1698239888 − 1690461844 
28328848 − 27899524
 
=  
7778044 
429324
 
   = 18,117 
𝑏 =  
𝑛(∑𝑋𝑌) − (∑𝑋)(∑𝑌) 
𝑛(∑𝑋2) − (∑𝑋)2
 
=  
76(320042) − 5282(4556) 
76(372748) − (5282)2
 
=  
24323192 − 24064792 
28328848 − 27899524
 
=  
258462
429324
 
= 0,602 
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a. Persamaan regresi 
Y = a+bX 
  = 18,117 + 0,602 
 = 18,719 
Dari hasil perhitungan regresi linier sederhana menghasilkan 
18,117 sebagai intensitas bermain game online (variabel X) 
kemudian interaksi sosial (variabel Y) menghasilkan 0,602 
artinya bahwa jika intensitas bermain game online menurun 
maka interaksi sosial akan meningkat. Dengan ini maka dapat 
disimpulkan melalui Ha dan Ho dengan penjabaran Ha Adanya 
pengaruh intensitas bermain game online terhadap interaksi 
sosial dan Ha tidak ada pengaruh intensitas bermain game online 
terhadap interaksi sosial maka dengan ini hasil penelitian yang 
kami kerjakan itu sesuai dengan Ha adanya pengaruh intensitas 
bermain game online terhadap interaksi sosial. 
3. Aspek Yang Berpengaruh 
a. Intensitas Bermain Game Online 
Tabel 4.13 Aspek yang Berpengaruh Pada Intensitas Bermain 
Game Online 
Aspek Persentasi 
Compulsion 13% 
Withdrawal 8% 
Tolerance 13% 
81 
 
 
 
Interpersonal and Health-related problem 9% 
Salience 13% 
Mood Modification 9% 
Relapse 16% 
Conflict 11% 
Problems 8% 
Menurut data diatas aspek yang tertinggi adalah aspek 
Relapse yaitu sebesar 16% dan yang terendah adalah 
Withdrawal dan Problems yaitu sebesar 8% 
b. Interaksi Sosial 
Tabel 4.14 Aspek Yang berpengaruh Pada Interaksi Sosial 
Aspek Presentase 
Kerja Sama 21% 
Individual 24% 
Persaingan 29% 
Pertentangan 26% 
 
Menurut data di atas aspek yang tertinggi adalah aspek 
Persaingan yaitu sebesar 29% dan yang terendah adalah 
Kerjasama yaitu sebesar 21%. 
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D. Pembahasan 
Penelitian ini membahas tentang pengaruh intensitas bermain game online 
terhadap interaksi sosial mahasiswa. Data diperoleh dari penyebaran angket 
yang diberikan kepada sampel penelitian berjumlah 76 mahasiswa. 
1) Intensitas bermain game online mahasiswa bimbingan dan konseling 
Universitas Panca Sakti Tegal tahun akademik 2019-2020 
Game online bagi mahasiswa dipahami sebagai salah satu jenis 
permainan komputer yang memanfaatkan jaringan komputer. Game 
online merupakan permainan yang dimainkan melalui koneksi 
internet. Ilmu pengetahuan semakin maju dan canggih, alat permainan 
bersifat otomatis dan menggunakan tombol-tombol saja, seperti video 
game, yang ada pada game online dan alat permainan elektronik 
lainya. 
Beberapa permainan melalui game bersifat adu tangkas, seperti 
menembak sasaran dalam waktu yang cepat, menghindari tembakan 
lawan dan sebagainya. Permainan game online lebih banyak membuat 
mahasiswa cenderung membatasi interaksi sosialnya dengan orang 
lain. Hal tersebut dapat berdampak pada kehidupan mahasiswa sehari-
hari, seperti menjadi malas belajar dan tidur tepat waktu. 
Para peneliti game (gamer) cenderung mengorbankan aktivitas 
yang lain untuk bisa bermain game, mengorbankan waktu untuk 
hobby yang lain, mengorbankan waktu untuk tidur, bekerja ataupun 
belajar, bersosialisasi dengan teman dan waktu untuk keluarga. Jadi, 
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mengenai pengertian game online, dapat disimpulkan bahwa game 
online merupakan sebuah permainan yang dilakukan atau dimainkan 
secara online dengan desktop, laptop, handphoneyang terkoneksi 
internet yang bertujuan untuk memberikan suatu kesenangan, 
menghibur dan mengusir rasa kejenuhan. 
Bagi mahasiswa yang telah memiliki durasi tinggi dalam 
bermain game online dapat merasakan dampak positif dan negatifnya. 
Dampak positif bagi gamer, antara lain dapat meningkatkan dan lebih 
mengenal dunia teknologi dan berbagai fiturnya. Dapat melatih 
perkembangan motorik, ketika gamer memainkan game dengan 
tangkas, sistem motorik game secara tidak langsung akan ikut 
berkembang sesuai dengan gerakan yang dilibatkan. Di samping itu, 
secara positif gamer dapat melatih kosakata dan pengucapan bahasa, 
baik bahasa asing maupun lokal (Samuel Henry, 2010:53). Dalam 
kontek akibat negatif bagi gamer adalah kecanduan sehingga para ahli 
tetap menghimbau agar gamer tetap mampu mengontrol lamanya 
waktu dalam bermain game. Bisa terjadi antara lain gangguan fisik, 
gangguan kesehatan. Gangguan fisik yang dimaksudkan misalnya 
sakit mata, paparan cahaya radiasi smartphone dapat merusak syaraf 
mata karena terlalu lama berinteraksi dengan layar komputer, layar 
handphone. Gangguan tidur, gangguan tidur terjadi stimulasi 
berlebihan yang terjadi pada otak ketika anak bermain game online 
dalam jangka waktu yang panjang. 
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Berdasarkan hasil penelitian tentang pengaruh intensitas 
bermain game online terhadap interaksi sosial mahasiswa program 
studi Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-2020 dari sejumlah 
76 responden sebagai sampel, yang termasuk dalam kategori (1) 
sangat tinggi 12 mahasiswa (16%) (2) tinggi sebanyak 42 mahasiswa 
(55%) (3) sedang sebanyak 17 Mahasiswa (22%) (4) rendah sebanyak 
5 mahasiswa (7%) dan (5) sangat rendah 0 (0%) . 
Dapat di simpulkan bahwa tingkat intensitas bermain game 
online pada mahasiswa Bimbingan Konseling tahun akademik 2019-
2020 dalam kriteria tinggi yang menunjukan jumlah sebanyak 42 atau 
(55%) 
2) Interaksi sosial mahasiswa Bimbingan konseling tahun akademik 
2018/2019 dari 76 responden terdapat (a) tidak ada mahasiswa dengan 
kategori sangat rendah secara interaksi sosial (b) rendah sebanyak 15 
mahasiswa (20%) (c) sedang sebanyak 40 mahasiswa (53%) (d) tinggi 
sebanyak 21 mahasiswa (41%) (e) tidak ada mahasiswa dengan 
kategori sangat tinggi secara interaksi sosial. Dengan demikian maka 
hasil perolehan pengkategorian interaksi sosial adalah 53% yang 
berkriterium sedang dalam interaksi sosial 
3) Pengaruh intensitas bermain game online terhadap interaksi sosial 
mahasiswa program studi Bimbingan Konseling Universitas 
Pancasakti Tegal Tahun Akademik 2019-2020 
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Berdasarkan hasil analisa data yang telah dilakukan, maka telah 
didapat hasil yang menunjukkan bahwa intensitas bermain game 
online memiliki pengaruh terhadap interaksi sosial. Dengan perolehan 
skor Y= 18,719. 
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BAB V 
PENUTUP 
A. Simpulan 
1. Intensitas bermain game online mahasiswa bimbingan konseling 
Universitas Pancasakti tegal tahun akademik 2019-2020 dari sejumlah 
76 responden (sampel) terdapat (a) 12 atau (16%) mahasiswa kategori 
sangat tinggi intensitas bermain game online. (b) 42 atau (55%) 
mahasiswa tinggi intensitas bermain game online (c) 17 atau (22%) 
mahasiswa sedang intensitas bermain game online (d) 5 atau (7%) 
mahasiswa rendah intensitas bermain game online. Dengan demikian 
maka hasil perolehan analisis game online adalah 55% yang 
memperoleh kriterium tinggi intensitas bermain game online. 
2. Interaksi sosial mahasiswa Bimbingan Konseling Universitas Panca 
Sakti Tegal tahun akademik 2019-2020. Dari sejumlah 76 responden 
(sampel) terdapat (a) tidak ada mahasiswa yang sangat rendah interaksi 
sosial (b) rendah sebanyak 15 mahasiswa (20%) (c) sedang sebanyak 
40 mahasiswa (53%) (d) tinggi sebanyak 21 (41%) (e) tidak ada 
mahasiswa dengan kategori sangat tinggi secara interaksi sosial. 
Dengan demikian maka hasil perolehan analisis interaksi sosial adalah 
53% yang memperoleh kriterium sedang interaksi sosial. 
3. Pengaruh intensitas bermian game online terhadap interaksi sosial 
mahasiswa program studi Bimbingan konseling Universitas Pancasakti 
Tegal tahun akademik 2019-2020. Adapun hasil perolehan analisis 
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regresi linier sederhana adalah 18,719 maka dapat di simpulkan adanya 
pengaruh intensitas bermain game online terdahap interaksi sosial 
yaitu sebesar 31% dan sisanya 69% yang tidak dapat di sebutkan oleh 
penulis. 
B. Saran 
1. Bagi Universitas Panca Sakti Tegal  
a. Diharapkan pihak Universitas dalam memberikan fasilitas wifi 
dilingkungan kampus hanya untuk kegiatan penunjang prestasi 
akademik dan penjaminan mutu pendidikan Universitas Pancasakti 
Tegal. 
2. Bagi fakultas keguruan dan ilmu pendidikan 
a. Untuk institusi dalam hal ini pihak fakultas dan ilmu pendidikan 
Universitas Panca Sakti tegal agar bisa mengembangkan penelitian 
ini. 
b. Meningkatkan pengawasan terhadap mahasiswa yang 
menggunakan smartphone terutama ketika jam perkuliahan 
berlangsung. 
c. Memberikan perhatian lebih kepada mahasiswa yang kecanduan 
terhadap game online agar bisa mempertahankan prestasi 
akademiknya. 
d. Melakukan pengolahan adiksi game online sebagai pengembang 
model pembelajaran yang modern sehingga game online tidak 
selalu memberikan dampak negatif. 
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3. Bagi mahasiswa bimbingan dan konseling Universitas Pancasakti 
Tegal tahun akademik 2019-2020 
a. Membatasi aktfitas bermain game online pada smartphone 
sehingga tidak sampai melupakan akifitas penting atau 
kewajibanya sebagai mahasiswa. 
b. Melakukan menejemen waktu sebaik mungkin untuk bisa 
membatasi waktu penggunaan game online sehingga dapat 
mempertahankan prestasi akademik.  
c. Peneliti memberikan masukan supaya mahasiswa bimbingan dan 
konseling universitas pancasakti tegal penggunaan game online 
untuk menjadikan game online sebagai hobi monumental secara 
kreatif sehingga game online lebih dari sekedar mengisi waktu 
luang.  
4. Bagi game development sebagai pembuat dan pengembang game 
online secara berkelanjutan, direkomendasikan untuk membuat game 
online sebagai pengembangan sumber daaya manusia dalam bidang 
pendidikan. 
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